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¡Ha die! ¡El Único!. ¡El irrepetible! ¡Él arrollador! ¡El inascalblee 

¡El héroe más admirado-de las consolas planetarlas;: dispuesto:a hacer O 
asu propia leyenda enuna nueva y apoteósica aventura!" z 

SONIC 3, ¡El son que te hafá olvidara Ios anterióres!, 


¿Eres rápido de coco? | 
¡Apúntate 31 | 


¿El cuerpo te pide acci ón? 
¡Apúntate 31 


¿Te enrolla: meterte a] OS 
¡Apúntate 3 


sm MAS SONIC 


Ve a reservarlo a la velocidad de SONIC 
y. ¡¡ apúntate 3 !! 


No ce a que se agote: SONIC 3 es muy goloso y PU A no se 
quede con las ganas: Para que ese no seas tú, te lo AS 
Recorta el cupón de este anuncio, y llévalo 
completamente rellenado a tu tienda favorita. 
Al'entregarlo te-daránel resguardo sellado 
que acredita tu reserva. Sin más. 
¡¡Ya:nó sete escapa SONIC 3!!. Y ahí 
nosacaba la cosa. Al canjear tu resguardo 
por el juego te lleyas además un triple regalo. 
Algo único de SEGA, totalmente gratis: - 
Un Maxi Poster SONIC 3, un adhesivo térmico 
y una original camiseta exclusiva, que causará 
sensación entre tus colegas. ¡¡Apúntate 31); 
Por cierto ¿que ellos aún no se han enterado?. 
Pues les Haces fotocopias del cupon 
en blanco y que reserven su SONIC 3. 
¡Rápido!. El3 del 3, SONIC-3 te estará ES 
¿Qué otro día podría-ser si no?. E 


“ 


GEA E 


Li LEY DEL MAS FUERTE 


EA ES ES ER CES TO ES TORA A, 
come LORDS 
SS (Sello del Establecimiento) ; 

1 
1 

NOMBRE ¡ NOMBRE 
1 
A AA 
DIRECCION DIRECCION 
1 
c.P. c.P. 
POBLACION | POBLACION 
TELEFONO y TELEFONO 
SEGA : SEGA 
' 


=> |3 de marzo es el día. En esa 

E fecha saldrá a la venta 
SONIC 3 para Mega Drive. Este 
cartucho supera a la anteriores 
versiones, incluida la reciente 
entrega para Mega CD, e introduce 
nuevos elementos que lo convierten 
en un juego sensacional. 


¡entras en España 

disfrutamos de la segunda 
parte, te adelantamos todas las 
novedades de DRAGON BALL Z 3. 
Este juego presenta detalles 
impresionantes, como la interactividad con los decorados y la 
posibilidad de contrarrestar las magias rivales. 


n Las Vegas, capital 
estadounidense del juego, se ha 
celebrado esta feria anual. Más de cien 
mil persosas contemplaron las últimas 
novedades lanzadas por las grandes 
compañías del sector. Si deseas 
estar informado sobre lo que se 
avecina, es imprescindible que 
leas este reportaje. SUPER 
JUEGOS estuvo presente en 
esta 
. ineludible 
“S cita para que 
conozcáis con detalle 
el futuro del 
videojuego. 


| mejor baloncesto del mundo regresa 
a las consolas con un juego 
trepidante. Los 27 equipos de la NBA, 
representados por sus dos mejores 
jugadores, se enfrentan en partidos sin tregua. 


( a producción de esta nuevo 
juego para Mega CD ha costado 
la nada despreciable cifra de unos 450 
millones de pesetas. Sin embargo, los 
extraordinarios resultados obtenidos 
compensan el esfuerzo económico. Sin duda, estamos ante un 
juego de película, digno de lograr el Oscar a la mejor dirección. 


/ as tortugas más populares del Universo han regresado 
a la Super Nintendo con la intención 

de hacer sombra al todopoderoso STREET m2. 
FIGHTER ll. Konami ha conseguido crear 
una sombra de duda sobre cual es 

mejor. La calidad técnica del cartucho, 

su trepidante acción y el increíble colorido 
de los escenarios son sus armas. No te lo 
pierdas, coleguilla. 


Los nuevos éxitos de la 
temporada llaman a tu 
puerta: CLAY FIGHTER, 
SPACE ACE, YOUNG 
MERLIN, SUNSET 
RIDERS y BODY COUNT. 


Apúntate estos nombres 

porque prometen: 

VIRTUA RACING, El CD se viste de 
AAA KID, MYSTICAL etiqueta: DOUBLE 
' SWITCH, CHUCI ¿RO 

Zi Í » 


PA 


UNA LARGA 
ESPERA 


arece un mes cualquiera 
pero no es así. Por 
primera vez en la 
historia puedes reservar 
un videojuego antes de que 
venta por medio 


Súper Juegos: 
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| SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


SEGA (JAPON) 


notad esta fecha: 3 de marzo. 

Ese día, el tercero del tercer 
mes, Sega pondrá a la venta las pri- 
meras unidades de SONIC 3: la aven- 
tura más ambiciosa del puercoespín 
más famoso de todo el mundo. Con 
16 megas de potencia y creado bajo 
la experta mirada de los mejo- 
res programadores de la casa 
japonesa, SONIC 3 es el más 
atractivo juego de plataformas 
jamás ideado para la Mega 
Drive. Superando con creces 
tanto sus anteriores aventuras 
en cartucho como la reciente 
versión Mega CD, esta entre- 
ga es un auténtico regalo para 
los sentidos. El colorido de 
sus escenarios, la suavidad 
de su scroll parallax y la exa- 
gerada longitud de cada una de sus 
fases sólo confirma lo que nos imagi- 
nábamos: estamos ante una obra 
maestra de la programación. 
Lejos de caer en la repetición, Sega 
ha añadido innovadores elementos al 
juego como la aparición de dos fases 
de bonus totalmente inéditas, nuevos 


LA BATERIA 


Debido a la gran longitud de las 
fases y a su extremada dificul- 
tad, los programadores de Se- 
ga han decidido dotar a esta úl- 
tima entrega de SONIC con una 
pila gracias a la cual se pueden 
grabar hasta seis partidas dis- 
tintas, Todo un detalle, 


dota AER ISLAND 6 0: 06 06 co ct 


TSE 5200 
THE DAT 


KARA esse eee 


poderes y la incorporación estelar de 
Knuckles. Este personaje está entre- 
gado en cuerpo y alma a la tarea de 
complicar la existencia a los dos héro- 
es del juego: Sonic y Tails, el zorro de 


KNUCKLES 


En SONIC 3 hace su presenta- 
ción ofícial un nuevo persona- 
je: Knuckles. Víctima de un la- 
vado de cerebro, cortesía de 
Robotnik, Knuckles se dedica- 
rá a ponerle las cosas difíciles 
a Sonic en los momentos más 
inoportunos. 


E E TE E E E ET TE E TE E 


dos colas. Esto no significa, ni mucho 
menos, que el temido Dr. Robotnik no 
haga su aparición. El malvado cientí- 
fico vuelve a tener bajo su control las 
siete gemas del Caos, con las que el 
famoso puercoespín cambiará su 
azulado aspecto por el amarillento 
resplandor de Súper Sonic. 


SCORE 22100 
HHED:24 
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SCDRE...25300 
TIME 1554 
RINES 144 


253900 
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TIME" 0721 
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y -DOS JUGADORES 


un modo especial donde uno o 
- dos amigos pueden competi 


en cinco circuitos diferencia- 


uelles y puertas secretas. 


También la jugabilidad ha sufrido 
importantes mejoras. Uno de los 
pocos puntos negros apreciables en 

SONIC 2 era la sensación 

de que en determinadas fa- 
ses, como en la segunda, el 
jugador casi no era responsable 
de los movimientos del protagonis- 
ta cuando se lanzaba por una pen- 
diente. En este cartucho se ha reme- [EA 
diado el problema combinando las fa- MW 
ses de pura velocidad (rebosantes de [E a 
loopings y rampas) con otras más re- |% 
posadas, al estilo del primer SONIC. 
Además, se le han incorporado al 
personaje nuevas formas de despla- 
zarse como lianas, yo-yos de enorme 
tamaño e incluso puede efectuar un 
cinematográfico descenso por una 
colina helada a la usanza STRIDER. 
Por si todo esto no fuera suficiente, 
Sega ha añadido, al igual que en SO- 
NIC 2, un modo de dos jugadores, en 
el que controlando a los protagonis- 
tas (Sonic, Tails y Knuckles) entraréis 
en la carrera más alocada, frenética y 
ciberpunk que una mente ¿sana? 
puede imaginar. 


SONIC O TAILS h 


Al principio de la parti- 
da podremos elegir en- 
tre jugar con Sonic, 
Tails o con ambos. 


HA 


ou lis AT 
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SCDRE +3170D 
TIME 2:33 
RINES =26 
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En esta tercera parte, tal y co- 
mo sucedía en SONIC 2, existe 


dos infestados de trampas, 


Además de la inmunidad tem- 
poral y la velocidad extra, SO- 
NIC 3 incorpora tres nuevos 
poderes que se hallan encerra- 
dos en monitores dispersos a 
lo largo de los niveles, 


ESCUDO PALACE 


TOREO 
HHE 6:17 


Para acabar, sólo as adelante | 


Jos 


al 7 


BONUS Y MAS id 


En esta ocasión Sonic hará frente a dos fases de bonus bien dife- 
renciadas. La primera transcurre dentro de una curiosa máquina 
de chicles; mientras que la segunda consiste en recoger bolas 
azules, sin tocar las rojas, durante nuestro recorrido por una gi- 
gantesca esfera. 


LA GRAN ESFERA LA MAQUINA 


"Hi 


a música posee voces digitali- 


las y el cartucho ¡ incorpora una pila 


ar no una, sino seis partidas 


ON 


BANDAI 


> ss. 
A 1 AA) 


M a fiebre de 

Dragon Ball 
continúa cau- 
sando furor en 
Japón y en Eu- 
ropa. Mientras 
en España ya 
está disponible 
la versión oficial 
de DRAGON BALL Z 2, Bandai 
acaba de lanzar en el mercado ni- 
pón la tercera parte de la saga para 
Super Nintendo. Los personajes 
de Akira Toriyama protagonizan de 
nuevo un arcade de lucha que 


pa 
] 
| 1 


El cartucho 
presenta 
novedades 
dignas 
de los 
“manga' 
de Akira 
Toriyama. 


cuenta con bastantes innovacio- 
nes respecto a entregas anterio- 
res. Para empezar, los gráficos 
han mejorado sustancialmente, 
siendo los personajes más estili- 
zados y acordes con el manga 


Esta versión de 
Dragon Ball 
tiene tres 
luchadores 
inéditos 
hasta 
ahora. 


PO 


na 


sesel escenario en 
hastalcch Es 


— AAA 


Los personajes de 
esta entrega están 
más estilizados. 
El resultado salta 
a la vista. 


original e incorporando algunos deta- 
lles realmente alucinantes como la 
interactividad con los decorados. En 
DRAGON BALL Z 3 es posible lu- 
char encima y debajo de las aguas 
del mar, estrellar el cuerpo del con- 
trario contra las montañas o crear un 
campo de energía alrededor nuestro 
para protegernos de los ataques ene- 
migos. Pero quizá la novedad más 


AE 
UE 


llamativa, es la posibili- 
dad de contrarrestar la 
magia del contrario lan- 
zando otra magia. El re- 
sultado es espectacular 
y nunca visto en ningún 
otro juego de lucha. 

Como en la segunda parte, DRAGON 
BALL Z 3 permite optar por tres tipos 


Prepárate a vivir los combates 
mas alucinantes bajo las 
aguas marinas mientras 
intentas esquivar las magias 


de tu enemigo. 


a -.. , 
: ca LAA 1 
A E di ] 


distintos de juego: modo Versus, mo- sonido cuidado y una mayor facilidad 
do Torneo y modo Historia. Este últi- de manejo hacen de este cartucho de 
mo ha mejorado gracias a las cuida- 16 megas un extraordinario juego que 
das pantallas de presentación que se se convertirá en un objetivo primor- 
suceden una tras otra. Este hecho, — dial para los amantes de la serie y de 
unido a tres luchadores inéditos, un los arcades de lucha. M4 
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VENTA POR CORREO GARANTIZADA. 


A TODA ESPAÑA. 


SEGA MEGADRIVE 


OFERTAS 


SPACE HARRIER 
SPEEDBALL 


ROCKET KNIGHT 
ROLUNG THUNDER ll 
SHINOBI 11 


TUD PRECIO TMMO 
ADDANAS FAMIY Bl JURASSIC PARK 
ALADDIN % 

ASTERIX 1) 

BARTS NIGHMARE 

BUGSY 8 


CUFF HANGER 
DRACULA 


JUNGLE BOO 


YYWVN 
MEGA ACCION MEGA PACK 

PAD MEGADRIVE + 2 CONTROL PAD 

'5 OF RAGE + SHINOBI +WORL CUP ITALIA + COLUMNS 

+ SUPER HANG ON + SONIC. 


MEGA DRIVE + 2 CONTR: 
+ STREET: 
+ GOLDEN AXE + SONIC, PER 


FLASH PACK - 


P.V.P 


TURBO FUEGO 


SONIC PACK - 


PACK STREET 
FIGTHER 11 


MEGADRIVE 
+ 2 CONTROL PAD 
+ STREET FIGTHER 
+ SONIC 


SLOW MOTION (2 VELOCIDADES) 


POPE ¡LAS MEJORES 
A PRECIO DE 


PRECIOS INCLUIDO 1.V.A. PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 


SUPERNINTENDO 
OFERTAS 


PRECIO 


TITULO PRECIO 


COOL WORD 12.490 
SUPER JAMES POND 10.490 


PERIFERICOS 


SUPERNINTENDO SCOPE 

BOLSA DE JUEGOS 

MALETIN SUPERNINTENDO 

HYPER BEAM [MANDO DISTANCIA) 
MANDO DE CONTROL 

CABLE EUROCONECIOR 

SN PRO PAD [TRANSPARENTE] 
CABLES ALARGADORES SUPERNINT 
PAD ANGER 


TITULO 

JOHN NUDDEN 93 
NHLP HOCKEY 93 
SUPER SWIN 
STREET AGTHER Y 


TITULO PRECIO 


KONG ARTHUR 9.9% 
KING OFTHE MONSTERS 10.990 
LEMNUNGS 99% 


TMULO PRECIO 


ASTERK 9.490 
ALJENI 10.99 
ADDAMS FAMIYE — 12.490 
N 14.900 


BA . 
WWF ROYAL RUMBLE. 10.990 
JURASSICAARK 12.990 


TITULO 

SUPERBOMBERMAN 

DRACULA 

ALADON 

TUMANA 11.990 
HOMEALONEZ 10,9% 
LOST ACTION HEROE 11.990 


PT !91),764 39 69 


ESTA LISTA DE PRECIOS ANULA LAS ANTERIORES 


GAME BOY 


OFERTAS 


¡CON 4 JUEGOS: 
e SMASH TV TENNIS 
» PENALTY KICK OUT 
+ COLUMNS Il 


GAME GEAR:coums 14.900 
(GAME GEAR PLUS 22.490 
| GAME GEAR; SONIC ; ADAPTADOR CORRIENTE 


TV PACK 28.900 
GAME GEAR + TV TUNER y FUENTE ALIMENTACION + SONIC y CONVERTIDOR DE TV PORTATIL 


SL teemniar 


PVP. 6.600 


PTAS. 
Una palanca como las máquinas de monedas. 
Sin dudo, lo más duro y polente del mundo de los joysticks. 
Versiones para: PC 6 ANES) MEGA DRIVE 
STANDARD [9 PINES) NINTENDO 
Y SUPERNINTENDO 


Tomás Redondo, 1. 12 F 


Edificio LUARCA 
Tel. (91) 764 39 69 
28033 MADRID 
CUPON DE PEDIDO ] 
DES EVE A] 
NONBRES=> == ete PASEA IPN > ey IBAS A 
APELLIDOS 
E DIRECCION 
l . PORACIÓN 22 PROVINCIA 
9 CODIGO POSTAL TELEFONO 
$ PERIFERICOS FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. S)-11-4 
| ; e a 
| E ADAPTADOR CORRIENTE 1.495 
4 ALTAVOCES 1.895 
; BATERIA 4,995 
1 ILUMINACION 1.950 
| LU 1595 
| PRO POUCH 1.995 


ESAS AAA 
GASTOS DE ENVIO ¡LA ESE 
AAA AAA AA 7 


ls mm an sido numerosas las licen- 
j Ml cias recreativas que han sutfri- 
do adaptaciones a soportes case- 
ros. Desde el ancestral GOLDEN 
AXE, hasta el más reciente OUT- 
RUNNERS, Sega siempre ha sabi- 
do conquistar los corazones de to- 
dos los amantes de los videojuegos 
con programas tremendamente 
conseguidos, verdaderas delicias 
de la tecnología lúdica. 

Hace algo más de un año, la com- 
pañía japonesa sorprendió a los 
usuarios de coin-ops con una má- 


quina que se desmarcaba del resto 
de producciones basadas en las ca- 
rreras de Fómula 1. Su nombre era 
VIRTUA RACING. En este juego, 
un total de ocho participantes po- 
dían medir sus fuerzas y habilida- 


A a | de 


des al volante en tres circuitos con 
diferente grado de dificultad. 

Su entorno 3D, creado a imagen y 
semejanza de las máquinas de 
realidad virtual, permite seleccionar 
cuatro vistas distintas, recibiendo 


ul 
divertido. Es un punto: de referencia lg 
muchos casos de migración se encuentran FINAL LAP- ly mo 
R MONACO GP Yi EXHAUST NOT, de S Sega, que 
eas dede aceptación y éxito a lo largo de los 


SD 


le VIRTUA A RACING. 


A 


rridos desde la e n del. primer de ellos hasta. Ñ 


CIRCUITOS 


información de la carrera desde cual- 
quier perspectiva imaginable. 

Las primeras informaciones sobre la 
conversión por parte de Sega de la 
máquina callejera suscitaron escepti- 
cismo. ¿Cómo la información de una 
máquina de esa magnitud, con una 
capacidad de proceso tan 
elevada para manejar gráfi- 
cos a una velocidad de vérti- 
go, podía comprimirse en un 


Sega ha vuelto a destapar el 
tarro de las esencias con 
otra gran conversión gracias 
al nuevo chip VSP. 


cartucho de una simple Mega Drive? 
Un nuevo chip especial llamado VSP 
se encargaría de acelerar al máximo 
el detallado espectáculo de árboles, 
montañas, puentes colgantes y parri- 
llas de salida que ofrecía la máquina 
recreativa original. VIRTUA RACING, 


gracias a este revolucionario invento, 
se ha convertido en el mejor y más 
veloz programa de conducción de 
cuantos han aparecido hasta el mo- 
mento dentro del universo Sega. Los 
más de 23 MHz de proceso alcanza- 
dos lo confirman. 


CES TEMO 


11iNE 
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Para finalizar la adaptación, las 
músicas del cartucho están inspira- 
das en las melodías de la recreati- 
va. Este detalle es un aliciente aña- 
dido que hace al cartucho más re- 
comendable. Restan pocos días 
para poder disfrutarlo. 4 


A imagen y semejanza de los chips DSP de Super Nintendo 
aparecidos en SUPER MARIO KART, PILOTWING o EXHAUST 
HEAT 2, el VSP de Sega tiene la misión de acelerar todo 
aquello que toca, haciendo posible la aparición de un mayor 
número, en cantidad y tamaño, de elementos y posibilitando 


su manejo con total facilidad. 


Alcanza una velocidad de proceso de 23 MHz, cifra muy 


superior a los 3,56 de 
nuestra Mega Drive. 
Además, puede 
generar entre 300 y 
500 polígonos por 
segundo, Sopesad 
todos los datos y 
haceos una idea... 


Un combate a muerte entre los. 
campeones de lucha más grandes de 
todos los tiempos 
¡ETERNAL CHAMPIONS!. No hay nada 
igual. 24 Megas devastadores dan vida a 
untotal de 9 luchadores que desatan sus 
malas artes en la tormentosa búsqueda 
de la inmortalidad. 

¡Sólo puede quedar uno!: La gloria no se 

comparte. 
Tras el modo de entrenamiento ya no hay 
¿excusas que valgan, entrarás en la 
competición hacia la batalla final. 
(3 modos a elegir), 
¡ETERNAL CHAMPIONS! Los elegidos 
y no hacen concesiones, 
SE HAN JURADO ODIO ETERNO Y SOLO PUEDE QUEDAR UNO 35 golpes por luchador, 
: tres velocidades en combate, repetición 
LLEGA EL COMBATE DEFINITIVO EN 24 MEGAS DEVASTADORES Mica eo aii 
los más grandes que hayas visto, Su 
potencia de pegada no tiene comparación: 
“¡ETERNAL CHAMPIONS!. Gráficos 
incomparables con el fondo interactivo: 
misiles autocontrolados, ventiladores 
mortíferos, hiperdescargas eléctricas... 
Una lucha sin cuartel, con juego para la 
eternidad. Los demás juegos de lucha 
(STREET FIGHTER II 
Special Champion Edition, MORTAL 
KOMBAT de Mega Drive) son el mejor 
entrenamiento. Lo necesitarás. 
ETERNAL CHAMPIONS. La hora de la 
verdad. 0 


som] 


mi==2» PRiEYE > 
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Y J GoOLDER STATE DALLAS 2] 5OsTOn 

y LA CLIPPERS DENVER A 
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E | gran acierto de Acclaim en 
fi sus últimos lanzamientos con- 
siste en adaptar a consola títulos 
de máquinas recreativas, cuyo éxi- 
Il to deja muy poco lugar a dudas. 
Sus miras se fijaron en la compañía 
norteamericana Midway que, gra- 
cias a, MORTAL KOMBAT, demos- 
| tró encontrarse a la vanguardia del 
| sector. Sus programadores, Wi- 
lliams, Bally y Midway, crearon me- 
ses más tarde NBA JAMI, que en 
muy pocos meses se situó al frente 
de la listas recreativas estadouni- 
denses. Antes incluso de la conclu- 
sión del proyecto, Acclaim había 
blindado ya el contrato con ellos 
para garantizar su conversión y 
afianzar un noviazgo del cual pue- 
l. | den estar satisfechos los amantes 
de las consolas. 


La concepción del cartu- 
cho, para aquellos 4 
que no conozcáis 
la recreativa, tie- 
ne cierta simili- 
tud con el po- 


RIVALS, don- 
de dos jugado- 
res por equipo 
disputaban un 
encuentro a can- 
cha completa en el 
que la única regla era, 


24 segundos de posesión y no 
se puede interceptar un balón 
en trayectoria descendente. 


A 


paradójicamente, la ausencia 
de reglas. A este concepto 
han sumado la tremenda 
espectacularidad de la 
NBA y sus estrellas, 

unido a una jugabili- 

dad que, sin duda, 
sentará cátedra. 

El balón no puede 
salir fuera del campo, 
lo que confiere un gran 
dinamismo y velocidad 
a todas las acciones. Si a 
este sabroso cóctel se le 


ARCH 


Cuando un jugador logra tres 
canastas consecutivas, su turbo 
no se gasta hasta que los 
rivales anoten. El hecho se pone 
de manifiesto porque el balón 
deja una estela de fuego capaz CONSEJOS 
de abrasar la red de la canasta. A 


añaden unos espectaculares gráficos, 
logramos la acción más trepidante de 
la que, hasta el momento, se puede 
disfrutar a través de una consola. 

La clave de la espectacularidad se re- 


A, 


Los jugadores pueden valerse 
de todo tipo de artimañas para 
lograr el triunfo. 


fleja en la perfecta consecución de 
acciones como los codazos, los em- 
pujones o los pases por la espalda. 
Alcanza su máximo auge con los es- 
tratosféricos mates que van mucho 
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TODO VALE 


EMPUJÓN 


más lejos de lo que el mismísimo Mi- 
chael Jordan —la gran ausencia del 
cartucho— hubiera sido nunca capaz 
de imaginar. Para lograrlos es nece- 
sario utilizar una energía adicional 
denominada turbo, de cuya dosifica- 
ción depende en gran parte la mar- 
cha del partido. 


El cartucho, al igual que la máquina, 
cuenta con licencia de la NBA para 
utilizar los 27 equipos participantes 
en la liga de baloncesto más famosa 
del mundo. Cada uno de ellos está 
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ROMPER TABLERO 


“formado por dos de sus mejores ju- 
E - gadores. Se ha conseguido una bri- 
llante | conversión de sus caracterís- 
ticas físicas y condiciones técnicas, 
basadas en las reales (el porcenta- 
- je de tiro o la velocidad). Entre los 


| jugadores incluidos se encuentran 


las grandes estrellas de la liga pro- 
fesional norteamericana represen- 


de las as opci 
destaca la posibilid | 
jugadores particip n simultánea- 
mente, mediante el Super Multitap, 
o que dos de ellos lo hagan en el 
mismo equipo. Además, es posible 
enfrentarse a todos los rivales guar- 
dando los resultados de una oca- 
sión para otra. Los consejos efec- 


ESTADIA 


15 HALF. 11508 262 y 


tando a sus actuales clubes, aun- 
que no se ha podido recoger la re- 
pentina baja por retirada de Bill 
Laimbeer, o el canje efectuado 
por los Pacers y los Supersonics 
entre Detlef Schrempf y Derrick 
Mckey. 


0090 


tuados entre cuarto y cua to > del 
partido, unidos a las digitalizacio- 
nes de los rostros de los protago- 
nistas y a un más que reseñable so- 
nido -con comentarios incluidos—, 
completan uno de esos juegos que 
no pueden dejarse escapar. 4 
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A cclaim ha aprovechado al máxi- 
A mo los 4 megas del juego para 
Game Gear. Se han reducido los in- 
dicadores de turbo y se ha utilizado el 
botón de START como parte activa 
del juego. El resultado logrado es 
igualmente magnífico, respetando to- 


das las op ciones de los cartuchos de 


o ba estamos ante uno 


La portátil de 
Sega está 
ganando en 
credibilidad 
día a día 
gracias a 
geniales 
conversiones 
de consolas 
mayores. 
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Todo el universo Sega en Mega SEGA. sin salir de sus páginas. 
Todas las consolas, accesorios y juegos de Sega en MegasiGA 
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READYSOFT 


principios de los 80 una gigan- 
¿ tesca máquina de dos pantallas 
convulsionó las salas recreativas de 
todo el mundo: DRAGON'S LAIR. Di- 
señado por un antiguo colaborador de 
los estudios Disney, el ahora famoso 
Don Bluth, fue el primer juego que uti- 
lizó imágenes reales de dibujos ani- 
mados, gracias a la potente tecnolo- 
gía Laser Disc. DRAGON'S LAIR pu- 
so de moda un nuevo género: las 
aventuras interactivas. 
Tras las versiones aparecidas para 
los distintos ordenadores caseros, co- 
mo el Amiga o los PC compatibles, y 
las extrañas entregas para las conso- 
las Nintendo, la compañía de Bluth, 
Readysoft, ha unido y adaptado las 
dos primeras partes de la saga, DRA- 
GON'S LAIR y ESCAPE FROM SIN- 
GE'S CASTLE en un único disco 
compacto para la Mega CD. Contiene 
la nada despreciable cifra de 27 nive- 
les, con una calidad gráfica y sonora 
que hay que verla para creerla. El ar- 


gumento es de sobra conocido: la 


princesa Daphne ha sido secuestrado 
por Singe, un malvado dragón que la 
retiene en lo más profundo de su cas- 
tillo. Sólo un noble caballero, Dirk el 
intrépido, podrá salvarla de las garras 
de Singe y escapar con vida. En la in- 
munda guarida del dragón habitan to- 
do tipo de deleznables criaturas y fan- 
tasmas. Además, está plagado de so- 
fisticadas trampas que pondrán a 
prueba vuestro coraje y valor. El sis- 
tema de juego es el mismo que el 
usado en ROAD AVENGER y TIME 
GAL, es decir, el jugador sólo intervie- 
ne en el juego en momentos puntua- 
les, mientras el resto de la acción 
transcurre automáticamente. 

Tanto los gráficos, algo pixelados pe- 


ro infinitamente superiores al resto de 
aventuras animadas de Mega CD, co- 
mo los efectos sonoros son tan increí- 
bles que os costará sudores conven- 
cer a vuestro abuelo de que está en 
presencia de un videojuego y no vien- 
do una película en la televisión. Gra- 
cias a su habilidad para combinar lu- 
ces y sombras, los programadores de 
Readysoft han logrado adaptar la 
paupérrima paleta de 64 colores del 
Mega CD al colorido del juego origi- 
nal, con unos resultado realmente 
asombrosos. 

Sólo nos queda esperar impacientes 
hasta que se produzca el lanzamiento 
en el Viejo Continente de esta peque- 
ña joya compacta y desear que SPA- 
CE ACE 2, el último proyecto de Bluth 
y Readysoft sea, por lo menos, tan 
bueno como este. 4 


Un paso en falso o un movi- 
miento de pad incorrecto y 
Dirk acabará aplastado, aho- 
gado, desintegrado, devora- 
do... Un amplio catálogo de 
defunciones de las que aquí 
tenéis una pequeña muestra. 
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ras la aparición hace unos me- 

ses de SPOT, uno de los mejo- 
res arcades de plataformas vistos 
en Mega Drive, ahora es el mo- 
mento para que la otra mascota del 
refresco Seven-Up, el popular Fido 
Dido, entre a saco en el mundillo de 
las consolas. La responsable de 
este bautizo es la firma Kaneko, 
que también llevó a la pantalla las 
aventuras de Chester Cheetah, el 
tigre de Matutano. 
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Cons y más 


Al más puro estilo ranchero, 
nuestro héroe podrá 
participar en algunas rondas 
de bonus tan desmadradas 
como la monta del potro 
salvaje de Teruel, el tiro con 
patata cruda o una reposada 
partida de póquer, trampas 
incluidas. 


Programado por Teeny Weeny, 
autores del CAESAR PALACE de 
Game Gear, FIDO DIDO es un ex- 
traño y peculiar exponente del clá- 
sico género de plataformas. Su 
protagonista se las ve y se las de- 
sea dentro de las viñetas de un có- 
mic para encontrar a su novia, pri- 
sionera y oculta en lo más profundo 
de cada nivel. Para defenderse de 
los repetidos ataques de las gomas 


de borrar asesinas y otros psicodé- 
licos enemigos, nuestro héroe 
cuenta con un arsenal de lápices, 
sacapuntas y una buena provisión 
de chicle hinchable. Todo con un 
estilo gráfico bastante original, en la 
línea de los anuncios protagoniza- 
dos por este curioso personaje, fiel 
al blanco y negro. 

Fases de bonus, carreras en mono- 
patín y muchos niveles. FIDO DIDO 
cuenta con todos los ingredientes 
para convertirse en uno de los lan- 
zamientos más importantes de esta 
temporada en Mega Drive. 44 
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unque el nombre de THE LE- 
GEND OF THE MYSTICAL 

NINJA (GANBARE GOEMON en 
Japón) no signifique mucho para al- 
guno de vosotros, estamos ante 
uno de los tres mejores juegos de 
Konami de los últimos tiempos. La 
gran perfección técnica, sus impre- 
sionantes melodías, la opción de 
dos jugadores simultáneos y la 
enorme cantidad de fases le en- 
cumbraron a lo más alto en Japón y 
Estados Unidos, convirtiéndose rá- 
pidamente en un juego de culto 
perseguido por miles de 

. europeos en las tiendas 
de importación. Después 
de tres años de existen- 
cia en otros mercados, 
este cartucho va a ser 
por fin comercializado en 
sistema PAL europeo. 
Pero mientras aquí es- 9 
peramos con anhelo es- PAS RS ¿ 1557 ¿QS z 
ta superproducción de a A AROTS 
Konami, nuestros ami- SSL 
gos japoneses han hammlimdines 


a 


na” 


respecto a la segunda pa 
puesto a la venta la segunda gran 


primera entrega), la ausen 
battery backup y una mayor. 


respecto a las fases arcad 
Los enemigos finales eran d 
auténtica leyenda y contaba 
con un total de diez gigantes 


A 


aventura de los ninjas místicos: 
GANBARE GOEMION 2. 

Las novedades más sabrosas de 
esta segunda parte son muy varia- 
das: 16 Megas, un nuevo protago- pa 
nista y la introducción de a 
una útil battery backup para 
salvar las partidas. El desarrollo 
del juego también ha sufrido varia- 
ciones, como la inclusión de nove- 
dades y prodigios audiovisuales 
de auténtico lujo. El colorido, ya 
de por sí genial en el primer 
juego, ha sido mejorado, el 
número de intros ha aumentado 
escandalosamente y los nuevos en- 
frentamientos desde el interior de 


e que también: 
n el primer juego; 


un gran robot en perfecto Modo 7, po- 
nen de manifiesto la imbatibilidad téc- 
nica de esta compañía. 

LEGEND OF THE MYSTICAL NIN- 
JA 2 ha dejado un poco de lado las 
fases de las ciudades para meterse 
de lleno en un antológico arcade para 
dos jugadores simultáneos. 


ae Miansgporte 


APO 


E 


Nos encontramos ante la 
segunda parte de un 
juego que tan sólo co- 

metió un error: ade- 

lantarse a su tiempo. 
Esperamos con ansie- 
dad que se distribuyan 
nuestro país. 4 
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N intendo Japón está dispuesta 
a seguir alimentando el catá- 
logo de lanzamientos para Super 
Scópe. Primero fue BATTLE 
CLASH, luego YOSHI'S SAFARI y, 
ahora, METAL 
COMBAT: BAT- 
TLE CLASH 2, 
que llegará a partir 
de marzo. Tras el 
debú del insigne 
periférico el vera- 
no pasado en Ja- 
pón (un año más 
tarde que en el 
resto del mundo), 
Nintendo quiere arropar a su preci- 
so bazuca con un significativo nú- 
mero de juegos al año, evitando así 
el habitual abandono que sufren 


or 
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ERC 


PUT 
CNT 


este tipo de periféricos. METAL 
COMBAT: BATTLE CLASH 2 reto- 
ma la trama argumental de su ante- 
cesor, pero prestando mayor aten- 
ción al apartado visual con scroles 


La calidad y 
cantidad de los 
ATA AAA juegos que la 

= casa japonesa 

Nintendo está 

lanzando para 

Super Scope 
auguran un gran 

futuro a este 

periférico. 


yo 
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más rápidos y suaves, escenarios 
variados, impresionantes animacio- 
nes y un mayor tamaño para los 
Mechrobots enemigos. En METAL 
COMBAT también se ha incluido un 
útil, completo y divertido modo de 
aprendizaje, donde adquiriremos 
los conocimientos básicos para en- 
frentarnos con éxito a nuestros nue- 
vos y temibles rivales cibernéticos. 
Otro gran impulso para el Super 
Scope, que ya suma el tercer título 
oficial en nuestro país. Mw 
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ARACHNUS 


¡0 BOTONES 
EN ACCIÓN! 


REMOTE ARCADE SYSTEM 


El nuevo supermando de 6 botones, ¡Ahora sin 
cable!. Independencia absoluta, libertad de 
movimientos, ... ¡La tecnologia en tus manos! 
REMOTE SYSTEM ¡el poder de los infrarrojos!. 


Además del receptor de señal incluye dos 
mandos "Remote Control Pad" para los juegos 
con opción a 2 jugadores. 


CONTROL PAD "6 Botones" 

Tu PAD de siempre con más posibilidades que nunca: 6 BOTONES, 6. 
Olvida las combinaciones raras... ¡Realiza tus ataques especiales 
pulsando un solo botón!. Su manejabilidad, jugabilidad y ligereza 


SEGA, demostrando otra vez su 
liderato tecnológico, pone en tus 
manos cuatro nuevas posibilidades 
para sacar el máximo partido a tus 
juegos de Mega Drive y Mega CD. 
Tres revolucionarios PADS con 6 
botones y la excusa para convertir 
tu diversión en competición de 
altísimo nivel. 

¡ADAPTADOR PARA CUATRO 
JUGADORES!. 

Estudialos todos despacio. 


Y AMEMAC 


ADAPTADOR 4 JUGADORES 


Unitros 


hacen de él un elemento indispensable para no volverte loco y 


terminar con los dedos 
pasados de vueltas. 


Podrás ponerlo en 


como Eternal 
Champions, Street 


Davis Cup Tennis,... 


ARCADE STICK "6 Botones" 


¡Juega como un auténtico profesional! 


6 Botones, disparo automático para cada botón y el mejor joystick 


para sentirte como en una recreativa. 

Su manejabilidad está tan lograda que respeta tu estilo, 
permitiéndote jugar 
sujetándolo con la mano, 
o sobre una mesa. 

¡6 BOTONES DE ARCADE!. 
¿Quién da mas?. 


acción con pasadas 


Fighter 11, Art of Fighting, 


Llega un momento en la vida de cualquier consolero 
en el que el orgullo te pide más. Si controlas 
por tu cuenta, contra un colega y contra 
todos de uno en uno... ¡ATREVETE 
CON TRES! ¡TOMA UN ADAPTADOR 
DE CUATRO!. Pruébalo con: 
Wimbledon Tennis, 
Ultimate Soccer, 

Gaunlet |V, 
y muchos más 
que llegarán... 


LA LEY DEL MAS FUERTE 


MIND 
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| equipo de programación Twi- 

light siempre se ha caracterizado 
por la gran calidad técnica y gráfica 
de sus creaciones. MEGA TWINS 
(CHIKY CHIKY BOYS) o VIDEO KID 
para Amiga, ST y PC, son un perfec- 
to ejemplo de ello. Pero la era de las 
consolas ha comenzado tam- 
bién para estos muchachos : 


cioso proyec 
cade de pla: ; 
zado por el pollo Alfred. La pri- 
mera versión que vio la luz, vi- 
sualmente acertada y de una 
gran jugabilidad, fue para Game 
Boy, donde ya se podía apreciar 
el buen hacer de los programadores. 
Más tarde nació la versión Amiga, 
con la ganancia cromática correspon- 
diente y un mapeado más extenso; 
prólogo a la impresionante adapta- 
ción para Super Nintendo. 


BA y AS han sabido | 


) UNIDO) 


OPTIONS 


La 
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La pericia visual será el arma 
indispen nsable para descubrir 
dónde se e sconde el mayor 
número de vidas en este di- 
vertido juego de | 


pDonus. 


ofece Super Nintendo, dotando lo a es- 
te difícil y jugable arcade con 1 un per- 
fecto colorido, un doble s > scroll de 2 


SUPER MARIO LAND2 ¿. 

Seis mundos y más ( 

de 30 fases para 

destronar al malvado 
Wario del trono 

del país de Mario. 


KIRBY'S DREAM LAN 
El Pueblo de Dream Land est 
en peligro: sus mágicas 
estrellas han desaparecido. 
¿Podrá salvarlo Kirby y su 
voraz apetito? 


THE LEGEND OF ZELDA 
Vuelve Link de Hyrule a un lugar 
donde los sueños se confunden 

con la realidad. ¿Podrá encontra! 


¡Vaya jugada! 
Mario, Kirby, el pato Darkwing a 
— y el intrépido Link de Hyrule. q3%= 
Cuatro ases en tu mano 
| para tu consola de bolsillo. 
| ] Elige tu jugada: 
plataformas, acción 
o aventuras. 
Para tu GAMEBOY. 
La única -auténtica- 
genuina portátil. 


5% 
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DARKWING DUCK 
Aventúrate con nuestro héroe a 
anular el malvado plan de 
Bushroot a través de siete 
peligrosos niveles y con zonas 
secretas de bonificación. 


NINTENDO ESPAÑA S.A. 
P? de la Castellana 39 - 28046 MADRIL 


Todos los titulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO., LTD. o de las empresas que los distribuyen o licenciar 
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igital lllusions es un pequeño 
grupo de programación sueco 
que sorprendió al mundo entero con 
sus dos grandes producciones: PIN- 
BALL DREAMS y PINBALL FANTA- 
SIES para Amiga y PC bajo el sello 
21st Century. Ahora, la compañía 


Gametek junto con el grupo 
de programación Spidersoft 
han apilado esfuerzos (tras 
una recomendable versión de 
Game Boy) para reproducir el 
mito pinbolero en los circuitos 
de Super Nintendo. El resul- 
tado final no ha sido todo lo 
sobresaliente que se espera- 
ba, debido a un mejorable 
scroll y a unos tableros de pin- 
ball reproducidos con tan sólo 


16 colores y de aspecto comprimido. 
Recordad que los originales cuentan 
con 64 y 256 tonalidades. En la parte 
positiva es necesario decir que esta 
versión posee los cuatro pinballs del 
original (IGNITION, NIGHTMARE, 


BOX Ye STEEL 


WHEEL), la excelente banda sonora 
de la versión Amiga, la posibilidad de 
que participen hasta ocho jugadores y 
la ventaja de controlar los flippers con 
los mandos L y R. 44 


(REINO UNIDO). 


SEARNEDEA 


no de los lanzamientos más lo- 
grados de la pasada década fue 
la gran adaptación de Ocean de Los 
Intocables para Atari ST y Amiga. 
Cinco años después, Ocean ha recu- 
perado esta jugosa licencia para pre- 
sentarnos otro atractivo arcade multi- 
fase que recoge las secuencias más 
sobresalientes de la versión para or- 
denador: trepidantes enfrentamientos 
al más puro estilo OPERATION 
WOLF, tiroteos con perspectiva aérea 
multidireccional o fases horizontales 
de puñetazos con ametralladora in- 
cluida. Para actualizar el producto se 
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GAME OVER 


han utilizado digitalizaciones de la re- 
ciente emisión televisiva y todas las 
fases (cinco en esta ocasión) han ex- 
perimentado el necesario remake téc- 
nico. El sonido, otra de las grandes 
especialidades de Ocean, también 
nos sorprende con increíbles partitu- 
ras, destacando la melodía principal 
que es tecnológicamente perfecta. 4 
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Dos de la excelente versión 
para Mega Drive de SIDE POC- 
KET, la popular recreativa de billar 
creada por Data East, los creativos 
de Iguana Entertainment (AERO 
THE ACROBAT) han sido los elegi- 
dos por la insigne compañía para re- 
crear las excelencias del billar 
americano en Super Ninten- 
do. La calidad de las voces 
sampleadas (presented by da- 
ta east” y “side pocket”) en las 
primeras pantallas de presen- 
tación, supera a todo lo escu- 
chado hasta ahora. Las melo- 
días alcanzan una calidad po- 
co usual en cartuchos de este 
tipo. SIDE POCKET incluye 
cuatro modalidades de juego 
(1P Pocket Game, 2P Pocket 
Game, 2P 9 Ball Game y Trick Ga- 
me), donde podremos dar rienda 
suelta a nuestras mortales carambo- 
las a través de 19 imposibles ejerci- 


STAGE 


LOs 
ANGELES 


TARGET 
SCORE 
3000 pts 


cios de billar. Además de esta gran 
cantidad de posibilidades, la opción 
Juke Box pondrá a nuestra disposi- 
ción las 20 estupendas melodías del 
juego. Prestad atención porque mere- 
ce la pena escucharlas (especialmen- 
te la de Game Over) y a ser posible 
en un buen equipo de música. Una 
gran conversión de la clásica máqui- 
na recreativa de Data East, que no 
supera en realismo al CHAMPIONS- 
HIP POOL de Mindscape, pero sí en 
jugabilidad, sencillez de manejo y ca- 
lidad audiovisual. 44 


Ven a jugar 
a la Feria 


oye, toca, y juega con las 
últimas novedades que los 
fabricantes de Hobby 
presentan para la próxima 
temporada. 
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Lo último en: 


Video consolas, 

Juegos ordenador, 

y CD-ROM. 
Apréndete los nuevos 
modelos de video 
consolas, admira las 
potentes capacidades 
gráficas y memoria 
que tiene el CD-ROM, 
conoce toda la oferta 
de videojuegos del 
mercado, y vive 
auténticas aventuras 
interactivas. 


E VALENC 
De paso podrás jugar en FE 
el mundo del Modelismo, ? 
con coches, aviones, barcos, Ministerio de 


Feria Internacional del Juguete 


helicópteros, Scalextric, y Turismo 
Carrera,... etc. 


Pasear en el minitren 
o Patinar un rato. 


Zona abierta al público. EAN 
Entrada Oeste, de 10 a 19 h. está asegurada 
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a veterana compañía inglesa 

Elite y el grupo de programa- 
ción Motivetime (DRAGON'S LAIR 
de Super Nintendo) han dado por 
concluido su último y esperado pro- 
yecto, DR. FRANKEN. Tras la ex- 
celente calidad de la versión Game 
Boy, todos esperábamos una com- 
pleja aventura dotada de las exce- 
lencias técnicas que nos ofrece la 
Super Nintendo. Pero no, amigos. 
Esta vez los programadores de 
Motivetime han elaborado un lla- 
mativo arcade, en la más pura línea 
de su DRAGON'S LAIR, con gigan- 
tescos sprites, suaves parallax de 


Pl 
( y A 


3 5 


scroll y bellos escenarios. En esta 
nueva versión, nuestro protagonista 
será capaz de realizar las más sor- 
prendentes llaves de lucha, pata- 
das giratorias, reversos y hasta po- 
drá disparar descargas eléctricas 
de gran poder para deshacerse de 
sus inmensos enemigos. Como de- 
talle final, os diremos que los vete- 
ranos jugadores de Spectrum deja- 
rán escapar una lagrimita al escu- 
char el inicio de la melodía de la 
pantalla de presentación. ¿Recor- 
dáis aún ese gran clásico de Elite 
del año 84 llamado DR. FRANKY 
AND THE MONSTERS? 44 
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Como viene siendo 
habitual (recordad el 
STRIKER) Elite ha 
incorporado la opción de 
elegir idioma entre siete 
diferentes. Un buen 
detalle. 
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D espués de la trilogía realizada 
por Ocean, nuestro querido ami- 
go cibernético Robocop ha encontra- 
do pareja de baile para protagonizar 
un nuevo cartucho: ROBOCOP VS. 
THE TERMINATOR de Virgin (Inter- 
play se ha encargado de la progra- 
mación). Los usuarios de Mega Drive 
ya disfrutaron con la versión para 16 
Megas de este duelo cibernético. 

La rebaja de megas en el cartucho de 
Super Nintendo no ha mermado sus 
cualidades técnicas y lúdicas. Los es- 
cenarios presentan evidentes mejo- 
ras en sus gráficos gracias a un lo- 
grado Ghost Layering y unos colores 
más apropiados que en la anterior 
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La pantalla de Game Over os 
dará la bienvenida 
acompañada del consiguiente 
password. Apuntadlo amigos. 


entrega. Las animaciones y su jugabi- 
lidad son muy aparentes: un robot 
enorme de parsimoniosas zancadas 
y limitada maniobrabilidad, pero im- 
presionante poder ofensivo. Los que 
disfrutaron con el cyborg más impre- 
sionante de la pasada década esta- 
rán encantados con su nueva aventu- 
ra, sobre todo si tenemos en cuenta 
el enemigo que lo acompaña. Dentro 
de poco tiempo estará en la calle. 44 
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espués de sorprendernos con un 

sensacional y épico R TYPE 3, 
uno de los cinco mejores juegos de 
disparos para Super Nintendo, la 
compañía japonesa lrem está prepa- 
rada para su próximo gran lanzamien- 
to: la nueva aventura del gran mito re- 
creativo HAMMERIN” HARRY, de 
grato recuerdo para usuarios de NES. 
La particularidad de este personaje 
de ojos azules y enorme cabeza es 
utilizar un poderoso martillo, como ar- 
ma ofensiva y defensiva, para desha- 
cerse de todo malhechor que cruce 
su camino. 
La calidad técnica de esta superpro- 
ducción de la compañía Irem resulta 
magnífica. Es uno de los mejores jue- 
gos de Irem por sus gráficos de gran 
colorido, un protagonista de conside- 
rables proporciones, estupendas in- 
tros, scrolles impecables y la fantásti- 
ca jugabilidad que siempre ha rodea- 
do a este personajillo. 
Aunque no es una conversión directa 
de la fabulosa recreativa, HAMME- 
RIN' HARRY para Super Nintendo 
es otra maravilla made in lrem del ca- 
libre de R TYPE 3 o DINOSAURS. 44 


En algunas fases nuestro perso- 
¡ se desplazará a bordo de 


la potente moto de brillantes 


colores y escasa Ci! 


acompanado de SL 


no de los juegos más populares 

y esperados de Amiga durante 
el pasado año fue SOCCER KID, el 
original y atractivo arcade de Krisa- 
lis. En este singular juego de platafor- 
mas controlábamos a un muchacho y 
su inquieto balón de fútbol en pos de 
recuperar la ansiada Copa del Mun- 
do, ganada impunemente por el alie- 
nígena Scab. La posibilidad de utilizar 
el balón como arma arrojadiza contra 
el enemigo y su gran calidad técnica 
le auparon a lo más alto de las listas 
en el Reino Unido y en otros países 
europeos. Tras el gran éxito de SOC- 
CER KID en ordenador, la compañía 
Ocean no se lo pensó dos veces y 
adquirió la licencia de este original 
juego para Super Nintendo. Recor- 
dad que Domark tiene a su vez la li- 
cencia para las versiones Mega Drive 
y Game Gear. 
Krisalis se ha encargado una vez 
más de la programación del juego. 
Este grupo ha realizado una copia ca- 
si exacta de la versión para Amiga 
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con gráficos de notable calidad, un 
efectivo doble scroll, una breve pero 
efectiva intro, los necesarios pass- 
words y la endiablada dificultad que 
tantas glorias ha supuesto para este 
pequeño futbolista..44. 
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Y: era hora de que este popular 
personaje de dibujos animados 
protagonizase su correspondiente 
juego para consola. El Inspector 
Gadget ha sido fichado por los vete- 
ranos de Hudson Soft para su pró- 
ximo arcade de plataformas. El ob- 
jetivo de nuestro chiflado detective 
será rescatar a su querida sobrina 
Sophie que acaba de ser raptada 
por MAD, el clan del misterioso doc- 
tor Gang. Para ello tendrá que reco- 
rrer multiples fases de plataformas 


Como en la serie, el simpático 
inspector podrá adquirir todo 
tipo de gadgets que le 
permitirán realizar las 
acciones más increíbles 
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En el primer duelo contra un 
enemigo final en INSPECTOR 


GADGET, el doctor Gang y 
los esbirros cayendo de las 


alturas serán el plato fuerte. 


iio) 
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anda helrP Unole Gadoet 


45th his mix=;onx. 


TI can run. 


a través de las más populares re- 
giones del mundo, ayudado por las 
pistas del siempre malparado comi- 
sario Gauthier. La calidad de INS- 
PECTOR GADGET no alcanza la 
de otros productos de Hudson Soft 
como SUPER ADVENTURE IS- 
LAND o SUPER BOMBERMAN. 
Sin embargo posee docenas de 
gadgets para realizar increíbles ac- 
ciones que demuestran la poliva- 
lencia de este personaje. La valora- 
ción final queda lo suficientemente 
equilibrada como para mostrarnos 
un cartucho de agradables gráficos 
(le falla un poco el colorido), curio- 
sos enemigos finales, atractivas in- 
tros y una gran jugabilidad. 44 


a última fiebre que asoló los salo- 
nes recreativos de Japón el pasa- == SS Bl 
56 ES nombre: | > ME 
PUYO. PUYO. C C reado por Compile, $ - TERM 
este j jue ego con; Jgaba las bondades 
lúdicas de dos míticos puzzles elec- 
-trónicos: T TETRIS y COLUMNS. Por 
SuBuSRiO! Ncompllo no: se conformó 


- conincluir el el desarrollo puro y duro de 
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A dlfallaciones sonoras y 
le Nerido modo historia lo transfor- 

 maban en un puzzle game de perfec- 
E tas cualidades técnicas y jugables. 
ZE Con esta fulminante trayectoria no 
- podía pasar inadvertido para las con- 
na solas y pronto pudimos disfrutar con 
-. la excelente versión para Mega Dri- 
se ve, que para el mundo occidental pa- 
e só a llamarse DR. ROBOTNIK'S ME- 
5 AN BEAN MACHINE. Un par de me- 

á ses más tarde, Banpresto adquirió la 
licencia y los muchachos de Compile 


AR 


y MC 9DO 


se encargaron una vez más de pro- 
gramar la versión para Super Ninten- 
do. SUPER PUYO PUYO, dentro de 
la maravillosa simplicidad que rodea | a 
este juego, puede considerarse | Como 


) HISTORIA E 


réis averiguar por qué los. japoneses 
perdieron la cabeza por este juego, 
esperad a echar unas partidit : 
él M 
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ESPERA DE 
NUEVAS 
MAQUINAS 


Por lo visto en el Consumer 
Electronic Show (CES) de 
Las Vegas, los primeros 
meses de 1994 serán de 

transición en el mundo de 
los videojuegos, hasta la 

llegada, aún incierta, de las 
potentes consolas 
prometidas por las distintas 
compañías del sector. 

De momento, sólo podremos 

disfrutar con juegos 

y más juegos. 
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TA, ega ha preparado pa- 
! ra Mega Drive un 
5, cartucho con licencia 
de la Major League 
Baseball. El sistema Sports 
Talk nos permitirá oír los co- 
mentarios del desarrollo del 
partido. Además, SUB-TE- 
RRANIA, un arcade prota- 
gonizado por robots de com- 
bate, nace con maravillosos 


- Y. 


Ss Nu" 


La compañía Sega ha anunciado grandes 
novedades para 1994. Se espera con impaciencia 
el HEDGEHOD DAY, el día de la salida al mercado 

de SONIC 3. Además, con VIRTUA RACING, el mejor 
simulador automovilístico creado para 16 bits, se 
inicia la andadura del revolucionario chip SVP 
(Sega Virtua Processor). 


A 
<> 


META, | novedoso sistema de Se- | 


y ga para la evaluación de 
cartuchos ha dado paso a 


l 


Ñ 


un nuevo método de califi- | 


cación, presentado por la Software 
Publishers Association (organiza- 


ción que representa a 1.100 em- | 
presas del sector). También Se- | 


ga y Nintendo han presentado 
en el CES una guía para utili- 
zar EA los videojuegos. 


| 


— GAMEGEAR 


1 res son los grandes títulos 
presentados para la portá- | 
til de Sega: MARVEL X- | 

El MEN (los populares héro- | 
es consoleros vuelven a la carga), 
ALADDIN y NBA BASKETBALL. 


PRESS SIS2TTO FIGHT => 
. “PRESS € FOR OPTIDHS- » 


a rápida aceptación del Me- 
ga CD ha llevado a Sega a | 
_ Potenciar su periférico con 
juegos como PRIZE FIGH- 
TER, DOUBLE SWICHT y TOM- 
CAT ALLEY, un potente simulador 
de vuelo protagonizado por actores 
de came y hueso, que ha contado 
con la colaboración de Sam Ni- 
cholson en los efectos especiales. 


E "LLEGA EL ROL. E 
| 


os aficionados a los juegos 
de rol pueden estar felices. 


] 


En el CES se han presenta- | 


qe do creaciones fantásticas co- 
mo STAR TREK: THE NEXT GE- 
NERATION (una aventura con más 


de cien horas de entretenimiento y | 


pura acción arcade) y SHADOW- 


Ñ 
' 


RUN (una odisea futurista repleta | 


de extraños seres y computadoras 
que cosechó gran éxito en SNES). 


=> oOcas cosas se conocen de 
7 la nueva consola de 32 
bits Saturn, aunque sí pu- 
il dimos contemplar la Ge- 
nesis CDX. Esta maravilla integra 
en un pequeño CD toda una Ge- 
nesis y un Sega CD. Realmente 
increíble. El pack que ha salida a la 
venta en Estados Unidos incluye 
juegos como SONIC CD y ECCO 
THE DOLPHIN. 
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Con el lema the best play 
here (los mejores juegan 
aquí), la compañía 
japonesa Nintendo 
presentó en Las Vegas 
sus nuevos programas. 
La segunda generación 
del chip FX ya se ha 
puesto en marcha en 


juegos como STUNT RACE 
con luz propia es Kirby, 23 a le 
otagonista de Un Jl: FX, un simulador de 
go de golf con lo más coches con unos gráficos 
desesperante de los jue- : desarrollados u 
gos de arcade y refle- ig pos ig 
xión. En KIRBY'S TEE polígonos en 3D gracias 
SHOOT gozaréis de su 
excepcional colorido. 


SILICONGRAPHICS | ES came soy 


gir a Wario, la antítesis del 

pañía japonesa. El juego incorpora una bate- 
ría de backup que puede grabar hasta tres 
partidas. DONKEY KONG'94 será el único 
programa que pueda competir con el bigotón. 


MAS DEPORTE, POR FAVOR 


ye MAJOR LEAGUE BASEBALL MAJOR LEAGUE BASEBALL 
“sión del MIPS/MULTIMEDIA EN- lar e nu 3 : 2 
GINE, con un microprocesador EN america 

MIPS RISC de 64 bits, cuyas pres- 

taciones están muy por encima de 

cualquier sistema que hayáis visto, 

gracias a su vertiginosa velocidad 

para trabajar con gráficos en 3D. La 

única respuesta que quedó sin re- 

solver fue el soporte del nuevo 

equipo. Mientras algunos barajan la LT e ] 

posibilidad de tecnología CD, todo _ NHL STANLEY CUP recrea, amparado en el modo 7, la acción 

parece apuntar hacia la creación de f E E Mo 4 del hockey sobre hielo. Estas dos discipli- 

un extraordinario cartucho que pu- o A nas son las actividades deportivas más se- 

la sus carencias. Pero lo más inte- qna _ guidas en Estados Unidos, por lo que Nin- 

resante es el precio con el que pro- P ; tendo ha intentado aprovechar su tirón pa- 

meten saldrá a la venta: rondará los ADT ra aumentar sus ventas.en el mercado ame- 

250 dólares (unas 35.000 pesetas). NO A Es ricano. Ambos serán un éxito en España. 
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N WORLD CLASS SOCCER 


pan] 


sta marca ha anunciado el próximo lanzamiento 

del popular MORTAL KOMBAT para Mega CD. 

Entre los cartuchos de próxima aparición, es pre- 

ciso destacar: NBA JAM (para Mega Drive, 
SNES y Game Gear), CHAMPIONS WORLD CLASS 
SOCCER (de SNES y Mega Drive), un simulador fut- 
bolístico con extraordinarios gráficos y las dos últimas 
entregas de la archiconocida Familia Simpson, ITCHY 
8 SCRATCHY y VIRTUAL BART. 


HALFTIME 
REPORT 


WAY 

n sis- 
tema integrado en los aviones 
que combine información sobre 
los servicios de las citadas com- 
pañías y la posibilidad de disfru- 
tar con sus videojuegos. 


sta magnífica compañía bri- 

tánica va a englobar todos 

sus programas deportivos en 

la recién creada Sport Ac- 

colade, una nueva división 
de la casa inglesa. 

Entre los nuevos juegos 
que presentó Accolade en la 
CES de Las Vegas es preciso desta- 
car los siguientes magníficos cartu- 
chos deportivos: 

m BARKLEY: SHUT UP AND JAM, 
un simulador de baloncesto que cuen- 
ta con la presencia de la polémica es- 
trella de los Phoenix Suns como prin- 
cipal protagonista. 

1 BRETT HULL HOCKEY, un 
producto oficial avalado por la 
National Hockey League Player 


UP AND JAM 


itonesailz 


Association (NHLPA) que cuenta con 
toda la velocidad, la agresividad y la 
emoción de este trepidante deporte; 
un fiel paradigma del estilo de vida 
norteamericano. 

m PELE SOCCER, un discreto juego 
de fútbol bautizado con el nombre del 
astro brasileño. 

m SPEED RACER, un simulador au- 
tomovilístico con unos gráficos ma- 
gistrales que pronto verá la luz para 
Mega Drive y Super Nintendo. 
También es justo y necesario men- 
cionar que un equipo de creativos bri- 
tánicos han elaborado una serie de 
televisión con Bubsy, emblema de es- 
ta casa, como principal protagonista. 
Los fans de la divertida mascota es- 
tán de enhorabuena. 
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os chicos de Capcom comienzan 

el nuevo año con SUPER STREET 
FIGHTER ll. Pero, además, están 
dispuestos a arrasar con otros 
cartuchos impresionantes como KING 
OF DRAGONS, SATUR- 
DAY NIGHT SLAM 
MASTERS, ME- 
GA MAN'S SOC- 
CER, EYE OF THE 
BEHOLDER y WI- 
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MUTANT LEAGUE HOCKEY 


a compañía deportiva 
por excelencia sigue 
con su fecunda cose- 
cha. Este año sobre- 
salen para los 16 bits de Se- 
ga títulos como SKITCHIN', 
un arcade donde velocidad y 
acción se combinan perfecta- 
mente por las calles de Los 
Angeles; MUTANT LEAGUE 
HOCKEY, un juego de hoc- 
key sobre hielo con variopin- 
tos personajes que introdu- 
cen una nota de color; MA- 
RIO ANDRETTI RACING, un 
simulador automovilístico con 
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la Fórmula Indy como telón 
de fondo; MLBPA BASE- 
BALL, un cartucho con toda 
la emoción del béisbol norte- 
americano y NBA SHOW- . 
DOWN, la magia del balon- 
cesto profesional a tu alcan- 
ce. Para SNES, Electronic 
Arts sólo prepara una con- 
versión del programa de fút- 
bol americano universitario 
BILL WALSH COLLEGE 
FOOTBALL. PGA TOUR 
GOLF y TWISTED son las 
apuestas de EA en el na- 
ciente mercado del 3DO. 


ANOTHER WORLD CD (3DO) 


sta compañía inicia su 
andadura en 1994 
con tres títulos increí- 
bles para ' SNES: 
CLAYMATES, un arcade de 
plataformas con personajes 
de plastilina; THE LORD OF 
THE RINGS, una aventura 
gráfica basada en la famosa 
trilogía del genial Tolkien que 
narra las andanzas de un 
grupo de hobbits en la Tierra 
Media y STAR TREK, una 
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odisea espacial con la tripula- 
ción del USS Enterprise co- 
mo principal protagonista. Pa- 
ra Mega Drive sólo podemos 
anunciar la inmediata salida 
de THE LOST VIKINGS, un 
arcade-reflexión sabiamente 
adaptado de un programa pa- 
ra ordenador. La versión para 
SNES de ROBOCOP VS. 
TERMINATOR ha sido reali- 
zada por Interplay con un re- 
sultado excelente. 


MEIRERIRAR CACA 


ony sigue en la línea de grandes títulos 
por la que se ha caracterizado en los úl- 
timos tiempos. Sobresalen produccio- 
nes como CLIFFHANGER (Mega CD), 
un fantástico arcade lleno de acción; ESPN BA- 
SEBALL (SNES, Mega Drive y Mega CD), un 
correcto simulador de béisbol y SENSIBLE 
SOCCER (SNES), el mejor juego de fútbol de 
todos los tiempos. Otras entregas destacadas 


TWISTED 
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son: EQUINOX, SKY BLAZER, FLASHBACK 
y GROUND ZERO TEXAS para Mega CD. 
Por su parte, Psygnosis vuelve a la carga con 
juegos extraordinarios como PUGGSY para 
Mega CD, LEMMINGS 2 THE TRIBES para 
SNES y MICROCOSM (una magnífica super- 
producción que nos permitirá viajar por los pa- 
rajes más recónditos del cuerpo humano) para 
Mega CD y 3DO. 


MADDEN FOOTBALL 


AS 
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ode: — PRESEASON y 
me ' 


Players: o 
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n el CES se ha presentado la Atari Jaguar, la pri- 
mera consola con 64 bits del mercado. El precio de 
esta maravilla tecnológica, que ya cuenta con mag- 
níficas compañías licenciatarias, es de 250 dólares 
en el mercado norteamericano (unas 36.000 
pesetas aproximadamente). Además, posee 
magníficos periféricos como un doble CD- 
ROM, un casco de realidad virtual y un inter- 
face. Por su parte, el 3DO va a ser uno de 
los grandes productos de los próximos 
años por el apoyo que le están otorgando 
las grandes compañías. Entre sus nue- 
vos títulos destacan JURASSIC PARK, 

SUPER WING y DEMOLITION MAN. 


lo 


19 410] 


PINK GOES TO HOLLYWOOD 


a compañía norteamericana 
ha aprovechado la reunión de 
las principales multinacionales 
dedicadas al mercado del en- 
trenimiento electrónico en Las Ve- 


gas, para presentar las versio-— __ 


nes definitivas de sus cuatro 
juegos más conocidos y es- / 
perados. La calidad final 
del cartucho de artes 
marciales pro- = 


/ 


por el mam- | 


sea) es realmente espectacular. Otros 


actores mucho más simpáticos son los 
conocidos dibujos animados Syl- 
vester y Tweety y la inefable 

/ Pantera Rosa. Todos ellos 
también han sido contratados 

por Tecmagik para protagoni- 
zar cartuchos de éxito seguro, 

A porque son verdaderas obras 
maestras de la programación. 

Y hablando de actuaciones, 


=> papel sobre la hierba de las 


tagonizado > ETS y Y > el que mejor representa su 
X 


porrero Ste- | 


y ven Sea- 
gal mejora 
notable- 
mente la de sus aparicio- E 
nes en la pantalla grande. El programa 
para SNES y Mega Drive en 3D bauti- 
zado con el nombre del actor (o lo que 


te. e. o o o e 


tz 


pistas de tenis de Wimbledon 

es André Agassi. En su ciudad 

natal se presentó un juego que 

lleva su nombre (ANDRE AGAS- 

SI TENNIS) y que ha sido considera- 

do por los expertos como el simulador 

más completo realizado hasta la fecha 
sobre el deporte de la raqueta. 
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PER NINTENDO 


Para todos aquellos amantes de las espectact rO [En la misma línea que DRAGON'S 
limitadas recreativas de Sullivan Bluth, DRAGON'S LAIR y BLAIR llega este nuevo programa 
h e de la compañía británica Empire, 

aderezado con las personales anima- 
ade pal f ciones, cólorid presentación de 
fases de dificultad Sullivan Bluth. La primera partida 
AS con SPACE AC loca una espe- 
cie defShock. Prácticamente no hay 


4 
gráfico digno de admiración. ome Para roo ESE 


ás de otra. Es 
omento ha- 


todaS las vidas una de 
necésario saber en toda 
-ciaddónde moverse en el instante pre- 
ciSo. El objetivo es rescatar a una 
incesa en un curioso y lejano esce- 
nario: el espacio exterior. 
a sorpresa inicia 
mpases del ca 
s algo más a 
> realización 


de los 
o, la 
igedo- 
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MOUNTAIN 
SIDE 


s la primera toma de con- 

tacto con el juego, extre- 
madamente difícil y trepidante. 
No hay posibilidad de contraa- 
tacar y debemos limitarnos a 
esquivar todos los ataques. 


SPACE STATION 
ALPHA 


L as plataformas y los enemi- 
gos no son precisamente 
una invitación a continuar. 
Atención a la escena donde el 
suelo se llena de toberas por 
las que sale energía mortal. 


escenarios son juegos completamen- 


te diferentes: desde un scroll Rerizon- 
tal hasta un shootéem up o un desa- 


rrollo de plataformas, aunque todos 
comparten espléndidos gráficos. Las 
pantallas son un derroche de colorido 
y la animación del personaje es simi- 
lar a la de la máquina recreativa. 
En,definitiva,.¿un.buen programa, aun- 
que muy difícil al principio. Esta com- 
plejidad constituye Una de las claves 
para que el reto sea aún mayor. 44 


MARIO DE LUIS 


ENERGY POWER 
BETA 


l escenario transcurre por 

unas losetas que se mue- 
ven hacia la izquierda. A partir 
de un punto, comienzan a de- 
sintegrarse y hay que saltar 
con cuidado de una a otra. 


CAI 
IN SA 7 O A A A A 


SPACE MAZE 


ay que salir del primer la- 

berinto utilizando la nave 
espacial. El choque con las pa- 
redes no resulta mortal, pero 
hay planetas de color verdoso 
en algunas intersecciones que 
resultan letales a su contacto. 


ENERGY POWER 
PLAHT 


EAS o es fácil, pero por lo me- 
nos transcurre sobre tie- 
rra firme, más concretamente 
en una planta de energía nu- 
clear. Los guardianes son dig- 
nos de mención. 
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INDUSTRIAL 
RU 


¡E sta parte'sé desarrolla“de 


forma-muy parecida, a la:: 


'segunda'zona: del primer nivel: 
plataformas. grandes'saltos, 
enemigos. y: la: opción de'de- 
fenderse utilizando eliláser:, 


POWER TUBE: 


"seguimos .con los arca: 
des. Está"vez.nos'encon- 


tramós,alos:mandos de un:: 


platillo volante.*Por fortuna; los 

“énemigos'no nos atacarán: por 

¡la espalda como' ocurría en'el 
nivel anterior: PE 


FIGHTER CHASE S 


mesta'nueva fase espacial ' 


"a tendremos.que'salit.con vis.) 
"¡da-de:un tubo: vertical repleto 
'"de:cazas/enemigos. Cuidado 
conos ¡gigantescos'cazas que 


atacan desde atrás: 3 0 


DD) os moshtrúos. aparecen a 
“izquierda: y'derecha'de la:'; 
pantalla corriendo» derechos :al 
personaje" Después, un'gigan-+: 
, ¡teseoenemigo verde:se pone: 
a'merced ¡de nuestro láser... 


DARK. DEX 


TE un susto al principio, 
nos encontramos con. otra 
zona de. tierra firme. donde de- 
bemos superar continuos abis- 
mos. Una mezcla de todas. las 
zonas anteriores con saltos, 
encerronas y seroll horizontal. 


ROCKET SKATE 
MAZE 


ealizada en'modo 7 y tre- 

mendamente difícil. Un 
descuido por nuestra parte 
conducirá al personaje al más 
profundo delos abismos..La 
salida está hacia el Este. 


MOTORCYCLE 
DEADCHASE 


L a acción transcurre sobre 
una .moto'capaz de dar sal- 
tos espectaculares a modo de 
arcade de scroll. horizontal: Al- 
gunos de los abismos parecen 
imposibles de superar, 


UNDERWATER 
'CAVERN 


s/la última fase: la huída: 

Nuestro héroe se marcha 
con su amada a través de las 
cavernas submarinas. Atentos 
a las gigantescas.Ñ morenas 
que:acechan en las cuevas. 


EMPIRE 
(O.D.E.) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 5 
FASES: 13 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 


GRABAR PARTIDA: NO 


y El 


A 


LU 
MS 


mie e la ¿omo sucedía en HUMANS, en 
Wi THE LOST VIKINGS debemos 

guiar hasta la salida a tres vikingos 
que, por el azar de la vida, han sido 
a un capturados por los extraterrestres de 
' turno mientras dormían. Para salir de 
3; la nave alienígena, podemos realizar 
distintas acciones con cada uno de 

ellos. Así, Eric será el único de los 

E tres que pueda saltar y destruir mu- 
y ros. Por el contrario, Olaf será muy 


( NIVEL DE EJEMPLO “Y neanoos ás bs erómigos Ads 


REA == más puede utilizar su escudo como 
un ala delta, planeando con extrema 
suavidad y alcanzando determinados 

| lugares que a primera vista resultan 

inaccesibles. Por último, Baleog será 

l elencargado de acabar con los ene- 
migos, bien utilizando su espada, 
bien empleando las flechas de su ar- 
co. Estas últimas sirven también para 

= cada u uede realizar. E activar los interruptores que se en- 

S Y cuentran dispersos por toda la nave. 


pa 


Súper Juegos 62 


B 
JUGADORES: 1-2 8 MD 
FASES: 49 
PASSWORDS: SI [IN GRABAR PARTIDA: NO 


OLAF 


Aunque posea 
el mismo nom- 
bre que la estrella WS 
de los cómic, no tie- 

ne nada que ver con él. Es el en- 
cargado de proteger a sus com- 
pañeros y de acceder a determi- 
nados lugares con la ayuda de su 
escudo-planeador. 


Combinando las habilidades de unos 
y otros, no nos resultará nada compli- 
cado superar, por lo menos, las pri- 
meras fases. Y es aquí, donde encon- 
tramos uno de los puntos fuertes de 
este cartucho: la diversión. 

Dejar jugar en los primeros niveles 
para después ir complicando la aven- 


No es capaz de 
saltar ni de co- 
rrer, pero su con- 
curso será funda- 
mental. Con la ayuda de sus fle- 
chas y su espada dará buena 
cuenta de los enemigos que le 
acechen. Combina sus habilida- 
des con las de Olaf. 


tura gradualmente, es una virtud con 
la que no todos los programadores 
saben dotar a sus creaciones. Esta 
característica tan poco común apare- 
ce, por suerte para nosotros, en THE 
LOST VIKINGS. 

Mezclar unos magníficos gráficos y 
animaciones con unas portentosas 
músicas (para lo que estamos acos- 


ERIC 


Puede correr a 
mayor veloci- 
dad que sus com- MÍ 
pañeros y además 
tiene la habilidad de destrozar 
muros con la ayuda de su hom- 
bro. Con su potente salto, podrá 
acceder a lugares que se encuen- 
tren a mayor altura que él. 


tumbrados a escuchar en Mega Dri- 
ve) no es algo que se deba desechar, 
sobre todo si tenemos en cuenta que 
los señores de Interplay han cogido 
lo mejor de juegos comó LEMMINGS 
y HUMANS. 

Este cartucho puede resultar extraño 
y poco divertido en los primeros mo- 
mentos, pero una vez se aprenda a 
jugar con soltura, proporcionará tan- 
tas horas de entretenimiento como el 
mejor de los arcades. Por si fuera po- 
co, sus 42 niveles, y especialmente la 
opción de password, ponen el broche 
de oro a un juego muy, muy recomen- 
dable para cualquiera: Si te gusta co- 
merte un poco la cabeza, este es tu 


juego. A 
y. C. MAYERICK 


qa TITE_LOST_ 
pogo Vir INES 


Arcas ts iran Entera. 10 


GRAFICOS 


SONIDO FX 


¿ JUGABILIDAD 
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esde la irrupción 
Y en los salones re- 
creativos del incomparable 

STREET FIGHTER 2, 
y muchos han sido los que 
/ han pretendido desban- 
car del primer puesto al lí- 
der indiscutible de los jue- 
gos de lucha. 
Parece que Interplay, vis- 
' tos los numerosos compe- 


MES tidores en esta modalidad, 
ro ha decidido atacar por 
b 


donde nadie se lo espera- 
a: la vía de la originalidad. 
Algunos cartuchos como T.M.N.T. 
TOURNAMENT FIGHTERS, ART 
OF FIGHTING, SAMURAI SHO- 
DOWN, ETERNAL CHAMPIONS o 
DEAD DANCE (Tuff e Nuff) llega- 
ron incluso a tutear al jefe. Sin em- 
bargo, en CLAYFIGHTER los típi- 
cos personajes de esta clase de 
juegos (robots, humanoides o lu- 
chadores de artes marciales) han si- 
' do sustituidos por unos simpáticos 

a. seres de plastilina de las más diver- 
. sas formas y colores, con unas parti- 
f.  culares características y cualidades. 
Por supuesto, el tratamiento utili- 


zado para estos personajes ha re- 
querido unas técnicas especiales de 
animación, acordes con los nuevos 
volúmenes y formas de los protago- 
nistas. El claymation, nombre que re- 
cibe esta técnica, consiste en imitar 
las rutinas de deformación de blo- 
ques de materiales moldeables. El 
resultado debe ser calificado de es- 
pectacular, ya que se logran unos 
efectos impecables e impensables, 
hasta hace poco, en un soporte de 
entretenimiento casero. 

Centrándonos en el juego en sí, el 
elenco de luchadores de CLAYFIGH- 
TER lo componen ocho divertidos 
gladiadores, totalmente distintos en- 
tre sí, más un peculiarísimo enemigo 


Es ni más ni menos que un muñeco 
de Navidad. Su gama de ataques es 
una de las más equilibradas del 
conjunto, tanto por rapidez como 
por efectividad. Atención a su na- 
riz, que hasta el Pinocho más men- 
tiroso envidiaría, muy peligrosa en 
el ataque de bola de nieve rodante. 


El más divertido de 
aspecto, pero quizá el 
menos consistente 
como luchador. Su 
aspecto tipo Elvis es- 
tá coronado por un hi- 
larante tupé, que es 
su arma de ataque 
principal. Sus golpes 
especiales vienen 
acompañados por las 
frases Whoa mamma 
y Aha. No cabe duda 
que le priva el ritmo. 


final. Blob, Bonker, Taffy, Tiny, Helga, 
Blue Suede Goo, Ickybod Clay y Bad 
Mr. Frosty son los nombres de los 
combatientes y N.Boss el del jefe fi- 
nal. Lamentablemente, no todos los 
personajes han gozado de igual con- 
sideración por parte de los programa- 
dores de Visual Concepts, desta- 
cando visualmente unos más que 
otros. Blob y Taffy són, a nuestro jui- 
cio, los gladiadores más geniales y 
artísticos; ellos nos hacen compren- 
der desde un primer momento en qué 
radica la magia de CLAYFIGHTER. 
Otros como Helga, Blue Suede Goo o 
Tiny, más que por las deformaciones, 


Esta oronda vikinga no es rápi- 
da en sus movimientos, pero 
sus ataques son muy difíciles de 
esquivar. Procura evitar la lucha 
cuerpo a cuerpo. 


Un payaso de tomo y lomo. Se- 
leccionándolo como luchador 
propio.es mediocre, pero a la 
hora de enfrentarte con él se pa- 
sa bastante mal. Sus rotaciones 
laterales son espectaculares . 


destacan por el otro aspecto primor- de estos movimientos, sin llegar a ser 
dial del juego: su simpatía. tan suave como en SFII (algún foto- 
Cada luchador cuenta con tres o cua- grama más no hubiera venido mal), 
tro movimientos especiales, que se está sabiamente realizada y lo que se 
consiguen con combinaciones del pretende, el efecto de deformación de 
pad y botones similares a las del la plastilina o arcilla, está sobrada- 
STREET FIGHTER ll. La animación mente logrado. 
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Los escenarios son quizá el punto dé- 
bil del juego. Carecen del encanto y 
colorido de otros cartuchos y ni si- 
quiera están animados. También es 
verdad que no son lo realmente im- 
portante. Además, su sencillez contri- 
buye a centrar nuestros cinco senti- 
dos en los personajes, la auténtica 
sal del cartucho. 

Una mención especial merece su 
banda sonora, la mejor hasta el mo- 
mento en un juego de lucha. En la 
pantalla de presentación observaréis 
como, por primera vez, se ha digitali- 
zado una canción completa (muy pe- 
gadiza por cierto) con la parte vocal 
incluida. También, y con la misma 
elocuencia, una potente voz tipo Pri- 
mitivo Rojas (el del Precio Justo) pre- 
senta a los contendientes. Esta mis- 
ma voz ya tuvimos ocasión de escu- 


charla en el otro gran producto de la 
casa: ROCK'N ROLL RACING. 

En cuanto a las opciones, CLAY- 
FIGHTER permite luchar en modo 
versus o historia, elegir entre tres ni- 
veles de dificultad, ocho velocidades, 
anular la cuenta atrás en los comba- 
tes y configurar el pad. En definitiva, 
este cartucho contiene todos los in- 
gredientes indispensables para ser 
considerado como un juego magistral 
y, a buen seguro, servirá de piedra fi- 
losofal para ulteriores creaciones. 4 


THE SCOPE 


Indescriptible. No creemos que 
ni los programadores sepan 
realmente en quién se inspira- 
ron para diseñar este jefe final. 
Un buen consejo: no dejéis de 
atacar ni un instante o en un par 
de golpes os convertirá, y nunca 
mejor dicho, en un montón de 
plastilina desechable. 


INTERPLAY 
(VISUAL CONCEPTS) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 y 2 
VIDAS: 1 
FASES: TORNEO 


PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


| Poy: ne 


- ti <= F 
GROUND ZERO TEXAS 


al 


Súper Juegos 68 


ara lograr el éxito que todo 

videojuego persigue en-su lan- 
zamiento existen. varios caminos. El 
primero.de ellos es crear un.cartu- 
cho divertido e innovador que cale 
hondo entre los usuarios; la segunda 
posibilidad radica en hacerse con la 
licencia de una importante película o 
serie de televisión; por último, la ter- 
cera opción consiste en organizar el 
show que los señores de Digital 
Pictures se han marcado con 
GROUND ZERO TEXAS: una mara- 
villosa producción: de cine, cuyos tí- 
tulos de crédito no tienen. nada que 
envidiar a los de cualquier película 
media. : 
Las últimas obras para Mega CD 
pecaban de un desarrollo franca- 
mente «aburrido. Apoyados.en la po- 
sibilidad de presentar en pantalla 


SaT CNA TRANEMI SS 11M 


imágenes de vídeo, los programado- 
res olvidaban otras posibilidades que 
hacen de esta máquina una verdade- 
ra joya (como el scaling o la rotación 
de gráficos). En este juego tampoco 
se han utilizado totalmente todas sus 
ventajas aunque, al contrario que en 
el resto de los.CD, se ha intentado 
buscar un desarrollo interesante que 
integrase al jugador en la aventura. 


E n Cadron, una pequeña población de Texas, se de- 
sarrolla la acción de esta trepidante aventura. Cua- 
tro escenarios con sus respectivos contactos esperan 
ansiosos a que entremos en acción. 


z COSTOS 
MET 307 2 z 


y $999 


urante la segunda fase debemos buscar el lugar 

donde los alienígenas guardan su arsenal de ar- 
mas. Podremos rescatar a todos aquellos humanos que 
hayan sido capturados, incluidos nuestros contactos. 


pues Far 


S 


rat 217 E”, 
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ansición donde sólo debemos espe- 

te SAT COM visualice toda lla ¡imfor- 

a sobre este conflicio. Se trata, pues, 
burocrático. 


Los 70 minutos de vídeo que incor- 
poran los dos CD se encuentran divi- 
didos en más de una decena de fa- 
ses, algunas de las cuales sólo son 
accesibles si previamente hemos 
culminado con acierto las anteriores. 
Un ejemplo de este planteamiento 

JOjetivo aqu ; ! son los cuatro primeros niveles, en 
cosmo | contemp CE los que debemos conseguir otros 

esperar Je el. Ela tantos números que formarán la cla- 
ve de acceso a uno de los refugios 
de los alienígenas. Si fallamos en al- 
guna de estas pantallas, nuestro 
contacto en dicha fase será captura- 
do, por lo que posteriormente debe- 
remos ir en su busca. 


US A E 


O RREEREE 2 
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ESCUDO | 


Ss erá de vital importancia desple- 
gar el escudo cada vez que 
abandonemos una estancia. De este 
modo, los disparos de nuestros ene- 
migos no tendrán ningún efecto so- 
bre nosotros. Ya sabes que, según 
reza la sabiduría popular, hombre 


- precavido vale por dos. 


SaT-enm TRAMSMISS Im | a 


MUERTES 


omo ocurría en MC DOG 

MCGREE, una magnífica 
animación nos informará de 
que nuestro enemigo ha pasa- 
do a mejor vida. Ahora ya po- 
demos descansar tranquilos. 


GROUND ZERO TEXAS nace como 
continuación a: un sistema de juego 
que ya se puso.en práctica con el 
espectacular SEWER SHART. Se 
han añadido los ingredientes justos 
y fichado unos magníficos técnicos 
(entre ellos se encuentra Ed Neu- 
meier, quien trabajó en proyectos 
como ROBOCOP). Esto, unido a la 
dirección de Dwight Little, entre cu- 
yas obras se encuentra Señalado 
por. la muerte (por el momento la 
mejor película de Steven Seagal), ha 
dado como resultado un juego que, 
además de poseer unas animacio- 
nes.realmente espectaculares, te 
atrapará fácilmente. Un auténtico es- 
pectáculo visual. 4 


y. C. MAYERICK 
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SONY 
(DIGITAL PICTURES) 
MEGAS: 2 CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 4 
CONTINUACIONES: INFINITAS 

PASSWORDS: NO 


El desarrollo de este CD repite el mismo SSQUSMAa INMPplamias 


IGHT TRAP El 


Die? 


Lat 1 


TUI (JÓ /emes UGUITOS y rana aQillac) y Dengoralm Marty, 


4 


3 a EY 


l 


de los siniestros 


manos 
personajes de Scream y 
escalofriante mo 

ronda por las 
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más conocida en el mundo de 


sd 0 E 
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y 
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a acción se desarrolla en una 

gran mansión, decorada con mo- 
tivos egipcios, que fue construida a 
principios de siglo en Nueva York 
por un famoso y excéntrico indus- 
trial. Con el discurrir del tiempo, este 
lugar se ha convertido en un lujoso 
inmueble de inquilinos regentado por 
Elizabeth (Deborah Harry), una bella 
dama vestida en consonacia con la 
decoración del edificio. 
Eddie (Corey Haim), el nieto del 
magnate, se ha dedicado infatigable- 
mente durante décadas a localizar 
los tesoros, las trampas y los pasa- 
dizos secretos que se esconden en 
la estructura del edificio. Para ase- 
gurar el preciado botín y a los veci- 


'Htttt7 (tt11t1] 


| ra | cor 


e (A E ) ' 
Al A 
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vi 


mtarnrate 
YU EST E SUI 
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A a 
TD IMEY 


A PARMCIAS e =]|] 
¡a MUÚsica COMO BONUS. 


Ay. 
e 


nos, Eddie ha instalado un fuerte sis- 
tema de seguridad. Sin embargo, es- 
te personaje, víctima de su propia 
desconfianza, se encuentra retenido 
en la sala de control por una banda 
de mafiosos sin escrúpulos, capaces 
de cualquier barbaridad con tal de 
conseguir el fabuloso tesoro. 

El protagonista sólo podrá abando- 
nar su cautiverio de una forma: averi- 
guando los nuevos números del có- 
digo que abre la puerta. Mientras, 
Eddie observará detenidamente a 


6.4 Nieto del constructor, es través de los monitores los movi- | sta p yen es 
s uardián de la man mientos de sus enemigos, con el fir- Ef, ina escritora de gran fu: 
Controla la me propósito de que los malhecho- 
de una sala de res acaben capturados en alguna de 
o dond sido las trampas. 


do por 


turo. Eddie a protago: 


proftundamen: 


ado de ella 


aventuras bastante entretenido aun- 
que, como en la mayoría de los títu- 
los de este género, peca de repetiti- 


para manifestarle sus 


y 


uleren 


| > 


una banda DOUBLE SWITCH es un juego de | aunque no tiene valor 


1911 DEE 
. Mero A 


vo, ya que no nos permite salir de 
los mismos escenarios durante todo 
el desarrollo de la historia. 

Tras la de arena, viene la de cal; es- 
te nuevo CD supera a NIGHT TRAP 
en dos aspectos: la posibilidad de 
acceder en un menor tiempo a otra 
escena y una considerable mejoría 
en el apartado gráfico. Sin embargo, 


410 ¡a Dr : 
| ne de arqueolo 

9 1 muy intere: 

> ; yendas que 

| A el miste- 

E 

li 
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si hubiese que destacar alguna de 
las virtudes de este juego por encima 
de las demás, esa sería su habilidad 
para entretener: los golpes, caídas y 
demás triquiñuelas utilizadas para lo- 
grar introducir en las trampas a los 
intrusos son de lo más divertidos. 

Para finalizar, otros dos buenos deta- 


encuentren 


lles por parte de los programadores 
de Digital Pictures: el control de los 
personajes es bastante sencillo y se 
anuncia una inminente traducción al 
castellano del juego. Esperamos que 
cunda el ejemplo. 4 


ye 


DOUBLE SWITCH 


(DIGITAL PICTURES) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 3 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 

GRA 


R. DREAMER 


ROEK YA Il [5 ¿ON OF 1E 


Mr” 


| CHUCK ROCK es un juego que forma parte de la 
reciente leyenda de las consolas, aunque ya ha 


transcurrido algún tiempo desde su aparición en el 


| mundo de los ordenadores personales. La banda de 
Bill Rock ha realizado su última incursión en el Mega CD 
| 


con un juego cuyas credenciales de presentación son 
unos gráficos extraordinarlos y una magnífica música. 


os creadores de software han 
decidido explotar el joven y pro- 
metedor universo del Mega CD con 
títulos publicados anteriormente en 
la Mega Drive. La idea, en origen, 
no es mala, aunque desgraciada- 
mente conduce a la perezosa y eco- 
nómica opción de la ley del mínimo 
esfuerzo. Este es el caso, por ejem- 
plo, de CHUCK ROCK Il, un juego 
cuyas variaciones con respecto a la 
versión en cartucho se limitan a una 
magnífica intro y la mejoras en la 
música intrínsecas a todo producto 
CD. Sin embargo, este hecho no ha 


Dippy el dinosaurio te 
traerá de cabeza en las 
primeras partidas. 


influido para que siga siendo: un jue- 
go tremendamente divertido. 

La sorpresa principal de este nuevo 
CD reside, en su increíble intro. Se 
trata de una auténtica película de di- 
bujos animados (de unos cinco minu- 
tos de duración) donde se narran las 
aventuras y desventuras de nuestro 
jurásico amigo Chuck. Descubrir así 
el argumento resulta mucho más en- 
tretenido que leerlo en el libro de ins- 
trucciones (siempre y cuando tengas 
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SERGE], THE SEA SLUG 


cobBbt f En 
poa a 


de 


conocimientos de inglés), debido 
a las impresionantes digitalizacio- 
nes de voz y a unas animaciones 
al más puro estilo de los famosos 
Picapiedra. 

Papá Chuck, protagonista en an- 
teriores versiones, ha sido captu- 
rado y, por tanto, en esta ocasión 
deberemos controlar a su encan- 
tador hijo. Con él podrás saltar, 
correr, hacer equilibrios o cabal- 
gar a lomos de los más curiosos 


AA ERA 


Mob 
OE a Or 


No es un enemigo de fin de 
fase, pero puede resultar tan 
peligroso como ellos. 


En tus manos está llevar a 
buen término la aventura del 
pequeño Chuck. 


Subid sobre una de sus patas 
cuando aparezca y evitaréis 
morir ahogados. 


á 
¡QA AO AE 
¿ ¡UF Y Fe 
PITA LLE A Perl 
RARA 
Los monos de la Butterfly Grove 


Zone nos traerán de cabeza en 
más de una ocasión. 


seres. Además, 
en algunos mo- 
mentos tendre- 
mos que utilizar 
ciertos objetos y 
animales, surgi- 
dos repentina- 
mente en la pan- 
talla, para superar 
obstáculos que 
nos dejarían atra- 
pados sin remisión. La dificultad, 
aunque en un primer momento pu- 
diera parecer lo. contrario, no es ex- 
cesiva. Jugando en el nivel normal 
con cierta continuidad conseguirás 
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El protagonista 
viajará por 
selvas, mar y 
montañas. 
Nada podrá 
detenerle hasta 
que logre 
rescatar a su 
padre. 


concluir el juego con bastante más 
rapidez de lo que te imaginas. 

Una vez expuestos los pros y los 
contras, sólo es necesario recordar- 
te que, exceptuando mínimas inno- 


vaciones técnicas (rotaciones y 
scrolls principalmente), el juego de 
este CD es exactamente igual al del 
cartucho, esto es: magníficos gráfi- 
cos, pegadizas músicas, buen nivel 
técnico, escasa dificultad y, sobre to- 
do, mucha diversión. El genial hijo 
de Chuck ha vuelto, esta vez apoya- 
do en un gran soporte, para hacer 
que te desternilles de risa. 4 


y. C. MAYERICK 


MEGAS: CD-ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 8 
FASES: 13 
dé CONTINUACIONES: 2-5 
7 PASSWORDS: NO 
Y GRABAR PARTIDA: NO 
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MANDO TIPO ARCADE 


para NINTENDO SUPERNES 16 BITS 
+ MICRO-INTERRUPTORES DE RESPUESTA INSTANTANEA 


* 6 PULSADORES DE DISPARO 
* CONTROL DE POTENCIA DE VELOCIDAD TURBO 
+ ACCIONADOR DE CAMARA LENTA 


MEGAGRIP 
+ MANDO CON ASIDERO SUPERIOR ERGONÓMICO 
TIPO PISTOLA 
» AJUSTE PERFECTO HORIZONTAL/VERTICAL 
« CENTRADO AUTOMÁTICO 
+ SELECTOR DE VELOCIDAD TURBO 
» 4 PATAS CON VENTOSAS DE GRAN SUCCIÓN 


Los demás nombres de productos están registrados por sus compañias respectivas. 


MEGAMASTER ll 


MANDO TIPO ARCADE 
para SEGA MEGA DRIVE 16 BITS, SEGA 8 BITS 


+ 3 PULSADORES DE DISPARO 

» 3 PULSADORES DE DISPARO TURBO INDEPENDIENTES 
+ CONTROL DE POTENCIA DE VELOCIDAD TURBO 

+ ACCIONADOR DE.CAMARA LENTA 

+ MICRO-INTERRUPTORES DE RESPUESTA INSTANTANEA 


¡e para NINTENDO 8 BITS 


para NINTENDO 
SUPER NES 16 BITS 


para SEGA MEGA DRIVE 
16 BITS, SEGA 8 BITS 


S.£2,) para IBM PUXT/AT/386-486 
+ PULSADOR DE 8 DIRECCIONES PARA SER ACTIVADO Y COMPATIBLES 
CON EL PULGAR 
+ PULSADORES DE DISPARO 
+ CONTROL DE POTENCIA DE VELOCIDAD TURBO 


+ ACCIONADOR DE CAMARA LENTA 


MEGASTICK 


* 2 PULSADORES DE DISPARO 

» 1 SELECTOR DE POSICIÓN DE 
OPERACIÓN 

+ JOYSTICK DE DISEÑO MINI-ARCADE 


+ LUZ Y LUPA 
+ AMPLIFICADOR STEREO 
+ JOYSTICK DE ALTA PRECISIÓN 


para IBM PC/XT/AT/386-486 
Y COMPATIBLES 


para SEGA 8 BITS 
Y MEGA DRIVE 


da para NINTENDO 8 BITS 


Corporate P.C. 


Enrique Giménez, 4 
Tel. (93) 280 56 66 


e l 5 mi 
08034 Barcelona 


a BoosterBoy 


0 1992 Mega World Internacional Ltd, Megastick, Megapad, 
para tu Game Boy 


Megagrip. y Megamaster son marcas registradas de Mega World Internacional 


ml UN JUEGO 


Digital Pictures se ha volcado de una forma 
espectacular en la producción de juegos para 
Mega CD. Su último título es PRIZE FIGHTER, un 
simulador de boxeo que te dejará K. O. por sus 
impresionantes gráficos y su magnífico sonido FX. 


D e un tiempo a esta parte se está 
observando un cambio radical 
en la creación de videojuegos. Las 
posibilidades de la tecnología CD 
han permitido crear una serie de 
programas que pueden ser califica- 
dos como auténticas películas. Aho- 
ra bien, hace falta mucha imagina- 
ción para combinar, como se ha he- 
cho en este caso, cine y deporte. 
Meternos en la piel del mismísimo 
Rocky será tremendamente sencillo 
en este simulador de boxeo con imá- 
genes reales. 

Desde los tiempos en que los prime- 
ros videojuegos y ordenadores co- 
menzaban a meterse en los hogares 
de todo el mundo, han sido decenas 
los juegos que han abordado este 
deporte. Pero ningún título, incluso 
dentro del mundo de las máquinas 
recreativas, ha utilizado una repre- 
sentación gráfica tan novedosa co- 
mo la de PRIZE FIGHTER. 

El juego, en realidad, no es excesi- 
vamente brillante. Las imágenes di- 
gitalizadas (recogidas de grabacio- 
nes de vídeo) consiguen un realismo 
muy pocas veces visto en una video- 


INS 
ER POINTS 


SIARTIO FIGHT- 
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consola. Además, los efectos de so- 
nido ayudan a que la veracidad sea 
mucho mayor. Ahora bien, el proble- 
ma lo encontramos al fijarnos con 
detalle en la pantalla donde se desa- 
rrolla la acción. El tamaño de nuestro 


campo visual es extremadamente re- 
ducido (no llega a una cuarta parte 
de la pantalla), mientras que los mar- 
cadores de energía y las caras de los 
púgiles parecen más unos gráficos 
de principios de los ochenta que de 
mediados de los noventa (eran mejo- 
res.los del ZX81 de Sinclair). 


IS Ci om mbina 
> re; saliza 
Vad de control 


mientos dror DÍES 7 a 
se, cubrirse, lanzar gan- 
chos, uppercuts o o golpear 
al cuerpo). 


“terminan la potencia al gol Ipear. 


'quierdo y derecho, de- 


Con nuestro luchador podremos za- 
farnos, cubrirnos y lanzar golpes. Es- 
tos últimos impactos son bastante 
escasos: unos simples uppercut, 
ganchos y golpes bajos (a derecha e 
izquierda) es todo lo que podremos 
utilizar para castigar a nuestro con- 
trincante: Como puedes ver, es poco 
lo que nos ofrece este juego. 

Resumiendo: gráficos espectacula- 
res pero diminutos, magnífico sonido, 
pasables; músicas, escaso repertorio 
de golpes, altísima dificultad y un in- 
terés bajo. No son las mejores cre- 
denciales para intentar ganar tu con- 
fianza, aunque si eres un fanático del 
boxeo, llegará a gustarte. 44 
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DIGITAL PICTURES 

MEGAS: 2 CD-ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: BARRA DE ENERGIA 
FASES: 4 

CONTINUACIONES: SI 

PASSWORDS: NO 
Di pd si 
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2 EL campo: de. visió 


4 PRIZE. FIGHTER e esun' 
extraño: juego. que,. en princi-' 0 
pio, mos asombrará' por.su.. .: 
sistema: innovador de Juegos: 
¿¡Después,. SUS: gráficos Mé 
“SU-EXCESIva dificultad, pone 
deba í ina a que: pa ser. 


En cualquier rincón podrás encontrar 
los Indlspensables dlamantes. No 
olvides que siempre los deberás 
arrojar a la Fuente Encantada. 
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esde so Y MY 

en los primeros 
meses del verano del 92 llegó a 
España la Super Nintendo, apenas 
nos hemos topado en las tiendas con 
algún juego de rol para esta consola. 
En nuestro país, y por extensión en 
gran parte de Europa, únicamente 
disfrutamos, aunque eso sí a lo bes- 
tia, con el genial 
ZELDA y un po- 
quito, no dema- 
siado en verdad, 
con el mediocre 
COOL WORLD. 
Pero salvando 
estas honrosas 
excepciones, y 
en la incierta es- 
pera de que pron- 
to lleguen a las tiendas abanderados 
de este género como SHADOW RUN, 
algo de la saga FINAL FANTASY o 
SECRET OF MANA, no disponemos 


de un soft- 
ware en el que deba- 
mos adoptar plenamente la per- 
sonalidad del protagonista. 
Virgin, una de las compañías más 
prolíficas del mundillo del videojuego, 
ha sido totalmente consciente de es- 
te, digamos, problemilla que sufren 
los usuarios de Super Nintendo. Por 
este motivo en- 
cargó a los creati- 
vos de Westwo- 
od Studios, res- 
ponsables de la 
fantástica aven- 
tura gráfica 
LEGEND OF KY- 
RANDIA para 
PC, que progra- 
masen un juego 
que siguiera esas mismas directrices 
de calidad y de imaginación. Y el fru- 
to de este fenomenal esfuerzo de 
imaginación es YOUNG MERLIN, 


LABERINTO E n nuestros interminables paseos por el bosque de Pineda- 
MU le nos tropezaremos con un montón de estanques. Si des- 
or el Este del bosque lle- cubres todos los secretos que encierran, te llevarás un montón 
garemos a una zona un de agradables sorpresas. 
poco desesperante: el labe- 
rinto. Intentad recorrerlo des- 
de fuera hacia adentro y ha- 
llaréis todos los objetos es- 
condidos. 


una aventura que elimina ciertos ele- 
mentos que quizá exigirían demasia- 
das dosis de paciencia a los jóvenes, 
e impacientes usuarios de consola. 

El siniestro Señor de la Oscuridad ha 
tomado posesión de la aldea del ado- 
lescente Merlin y su misión, o sea la 
nuestra, es restablecer el orden perdi- 
do. Por supuesto, las cosas no son 
tan fáciles como parecen y a lo que 
nos enfrentamos es a una extensa, y 


no precisamente sencilla, labor de 
búsqueda y rescate. 

EE BOSQUE DE PINEDALE Básicamente, la mecánica del juego 
consiste en ir abriéndonos paso a lo 

quello de «qué verde era mi valle» lo podemos utilizar perfecta- largo de un amplio mapeado gracias - 

y mente a la hora de describir cómo es el exterior del mundo de a diversos objetos que deberemos 
Merlin. Sin embargo, bajo esa apariencia de paz y tranquilidad se ocul- primero encontrar y después emplear 
ta un universo de sorpresas. ¡Ah!, recuerda que las cosas no siempre de la forma más correcta. Y no todo 
son lo que parecen. Ya estás avisado. 4 


TÁ | botón Select nos in- 
MU dicará cuántos obje- 
tos tenemos en nuestra 
mochila y cuáles de ellos 
estamos utilizando en ese 
instante. 
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MINA 


n túnel, unas vías de tren 

y una vagoneta. Una 
mezcla explosiva que detona- 
rá cuando llevéis un par de ho- 
ras ante la pantalla y descu- 
bráis que, a pesar de todo 
vuestro esfuerzo, no habéis 
avanzado apenas nada. Me- 
morizad todos los cruces y las 
trampas. Un poco (bastante) 
de paciencia y saldréis más o 
menos indemnes. 


INARANES AN] 


ero no en la superficie, sino debajo. Esta bonita fase es la antesa- 

la del castillo. No hay objetos de gran importancia, así que aguan- 
ta la respiración y busca la salida. Cuando te quedes sin aire asómate 
a las cavernillas. Una preciosa sirena nos hinchará los pulmones de 
esa forma que tanto nos gusta. 
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CUEVA 


s como el vestíbulo de una casa. Por aquí todo el mundo pasa, pe- 
ro nadie se queda. Es eso, un simple enlace entre los escenarios 
aunque eso sí, de las partes más bonitas del juego. 


consiste en pensar. En algunas oca- 
siones, llegar a conseguir un diaman- 
te (las gemas que hemos recogido 
previamente y que hemos arrojado en 
una fuente mágica se convierten en 
los imprescindibles ftems) es una la- 
bor de auténticos guerreros del pad. 
Así, con un ejército de paciencia y 
unas grandes dosis de imaginación, 
iremos concluyendo etapa tras etapa 
nuestra entretenida búsqueda. Pero 
en nuestro deambular por el mundo 
del joven Merlin no estaremos, lo que 
se dice, solos. Nos toparemos con 
unos sicarios del malo de la historia 
que tratarán de convertirnos, más que 
en héroes de la aventura, en un triste 
y vago recuerdo. 

Básicamente, esto es YOUNG MER- 


tl a y 
El 
| “unos buenos password tam- 
poco están mal. Si queréis 
acceder a esta pantalla de 
claves, podéis pulsar Start en 
cualquier momento del juego. 


o mejor hubiera sido que 
¿grabaras la partida, pero 


desvelando según la vamos jugando. 
Sus 16 megas de fantasía hacen gala 
de unos exquisitos registros gráficos, 
repletitos de color, y de un estupendo 
humor de muchos, muchísimos kila- 
tes. Los buenos aficionados a los jue- 
gos de rol no deben perdérselo por 
nada del mundo. 44 
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CASTILLO 


legó la hora de enchufar nuestro castigado cerebro. La guarida de 

los malos es un puzzle continuo. La cosa va de colocar estatuas 
sobre azulejos determinados. Además, en este palacete de aristócrata 
venido a menos es donde nos aguardan los enemigos más duros. Una 
pista: busca aquí el diamante que te dará el espejo o no podrás matar 
hi a una mosca tuberculosa con artrosis crónica. 


LIN, una aventura gráfica que se va - 
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VIRGIN 
(WESTWOOD STUDIOS) 


MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 10 
CONTINUACIONES: INFINITAS k 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 
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Parecía imposible, pero lo han logrado. Ellas han sido 
las únicas capaces de demostrar que ningún juego, por 
muy bueno que sea, ocupa eternamente el liderato. 
Actualmente son, sin duda, la más seria alternativa al 
dominio de STREET FIGHTER 2 en el congestionado 
apartado de los juegos de lucha. 


A estas alturas de | 
nuestra pixelera 
vida, hablar de Kona- 
mi es hablar de una 


de las principales (si 


Las tortugas han 
demostrado una vez 
más que son capaces 
de enfrentarse a todo, 
incluso en la lucha 
uno contra uno. 


no la mejor) compa- 
ñía de videojuegos de 
la historia. Si bien sus 
creaciones han reco- 
rrido todas las conso- 
las, es en la Super Nintendo donde  sible encontrar / 
sus niveles de maestría han alcanza- un juego de lu- | 
do las más altas cotas de calidad. cha frontal. Daba (MM 
AXELAY, BATMAN RETURNS, la impresión de Y 
GRADIUS 3, LEGEND OF THE MYS- que Konami se 

TICAL NINJA 1 y 2, SUNSET RI- sentía impotente an- 
DERS, CASTLEVANIA IV, SUPER te la tremenda categoría 


PARODIUS,'POP'N TWIN BEE o del STREET FIGHTER 2 de 


TINY TOONS son buenas muestras Capcom, y hasta que no 
de su potencial creativo. se viera capaz de ela- 
Sin embargo, en el supremo catálogo  borar un producto de 

de la compañía nipona no nos era po- similares cualida- MN 


des no estaba dis- 
puesta a entrar al 
trapo. Pero parece 
que, al fin, ha llegado 

la hora. Los posee- 

dores del cerebro de 
la bestia van a poder disfrutar 
/ del único juego que iguala, e inclu- 


so supera en ciertos aspectos, al 
2 hasta ahora imbatible STREET 
FIGHTER 2 en su versión Turbo. 


¿Y cómo lo han conseguido? La res- 
puesta es sencilla: ante la imposibi- 


mz lidad de luchar contra SF2, decidie- 


ron unirse a él siguiendo con toda fi- 
delidad las directrices marcadas por 
Capcom. De hecho, basta con 
echarse una partida para darse cuen- 
ta de que estamos ante una especie 


de SF2 protagonizado por las céle- 
bres Tortugas Ninja y un montón de 
engendros procedentes de sus cómic 
y aventuras. 

Os estaréis preguntando el porqué 
de la tardanza cuando hace algunos 


LIN PMA En ss 


Suele ser el primer 
enemigo pero no por 
ello es el más fácil. 
Evitad por todos los 
medios su terrible 
Aqua Shock. 


AR + E .- 


FELIX (Y) 


DRAGON BREATH 


FICHA TECNICA 


—.» 1 


meses que apareció la versión para 
Mega Drive. Todo tiene una fácil ex- 
plicación: T.M.N.T. TOURNAMENT 
FIGHTERS para Super Nintendo, 
gracias a su excepcional realización 


€ (2 seg. 


técnica, no tiene nada que ver con su 
hermano gemelo de los 16 bits de Se- 
ga. Está claro que el juego como tal 
es el mismo, pero los escenarios, ani- 
maciones, la maniobrabilidad de los 


D 
=D 


<S dp un 


€(2 seg.) 3+X (Y) 


EN >) Mn | 


ISING THU 


personajes, la definición gráfica, el 
colorido, y un montón de detalles más 
dejan a las claras que Konami ha tra- 
bajado mucho más a gusto con el 
hardware de la consola de Nintendo. 


89 Súper Juegos 


Los afortunados poseedores de este 
cartucho dispondrán de diez perso- 
najes para elegir, más dos jefes que 
probablemente podremos seleccio- 
narlos con el tiempo mediante un tru- 
co de botones. Cada guerrero, inclui- 
dos por supuesto los jefes, tiene su 
propio escenario. 

Estos son probablemente los más co- 
loristas y espectaculares hasta la fe- 
cha, aunque quizá un problema 


M 


CHEST BUSTER 


ua, 


FICHA TECNICA 
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Ls lx ana 


Eso del «sexo débil» 
no es más que una 
tontería. Sin duda es 
de las más difíciles 
de vencer. Atención 
a su Bulla Shock. 


POWER DRILL U.A.M. ENERGY 
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derivado de esta concentración de 
colores es la posible confusión con el 
personaje. Cada uno de los diez lu- 
chadores cuenta, por término medio, 
con tres magias sencillas de realizar, 
más un movimiento especial de ma- 
yor complejidad. El apartado sonoro 
no es menos espectacular, con FX 
impresionantes, tanto en número co- 
mo en calidad, y melodías igualmente 
excepcionales. 

En cuanto a opciones, disponemos 
de tres velocidades distintas de 


Cybershredder 

es un luchador 

muy agresivo. 
Atacad de lejos y 
conseguiréis llegar a 
los jefes finales. 


e ER (B) 


Y+B rápido 
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AT TOURNAMENT FIGHTERS 


CARA Chrome Dom me 


Una réplica de 
Robocop pero más 
rápido que éste en 
sus movimientos. 
Sus magias son 
bastante efectivas. 


PULSAR X (Y) RAPIDO 
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Su feo aspecto no es 
la mejor tarjeta de 
presentación, pero si 
lo seleccionáis como 
luchador propio 
descubriréis que es 
uno de los más 
manejables. Como 
enemigo tardaréis 
bastante en hallar 
sus flaquezas. De 
todas formas, le 
cuesta esquivar las 
magias. Así que... 


$ :juego, más ocho niveles de dificultad 

iy tres modos de combate (torneo, 
versus e historia). T.M.N.T es un 
¿gran juego de lucha, tanto como 
STREET FIGHTER 2 TURBO y con 
:eso está todo dicho. 44 


THE SCOPE 


n la pantalla de presenta- 

ción pulsa arriba, arriba, 
abajo, abajo, izquierda, dere- 
cha, izquierda, derecha, B y A. 
Si escuchas la voz de Aska 
sólo tienes que dirigirte a 
Options y verás que dispones 
de un grado más de velocidad 
Hi-Speed. 


| Waza oa: 


Un diablillo de lo 
más peligroso. Sus 
ataques aéreos son 
incesantes, y muy 
difíciles de sortear. 
Paciencia con él. 


+ A(B) 


e mn 


a. 


MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 ó 2 
VIDAS: 1 
FASES: 12 COMBATES 
CONTINUACIONES: 1, 3, 6 5 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


Después de una larga andadura por los ordenadores 
y las consolas, FLASHBACK, uno de los juegos más 
exitosos del 93 para Mega Drive, llega a Super 
Nintendo. Algunos pequeños retoques de Delphine 
Software han mejorado la banda sonora y los 


movimientos del protagonista. 


2ntra en la zo 
uentra en la zo 


1d y tien 1e que 


t inti-gravedad y una ta 
identifi- 
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e podrá 
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C onrad B. Hart, un insigne 
científico, ha causado sensa- 
ción con su último invento: un 
analizador capaz de medir la 
densidad molecular de los seres 


” Todo se 


ero para al dquirir un 


sz LA SEDA ARTIFICAL | 


desarrollaba dentro de los planes 
previstos por su creador, aunque de 
repente saltó la sorpresa. Con gran 
asombro el profesor Hart comprobó 
que, inexplicablemente, un grupo de 


personas estudiadas poseían una 


composición molecular completa- 
mente distinta al resto de los seres 
humanos. Por motivos desconocidos, 
este extraño fenómeno se extendía 
vertiginosamente. 


Una premonición condujo al científico 
a un alucinante hallazgo: un grupo de 
alienígenas se estaba apoderando 
del cuerpo y de la mente de los más 
destacados miembros de la sociedad 
terrestre. 

Los invasores rápidamente compren- 
dieron el peligro de este descubri- 
miento e inmediatamente todos sus 
ojos se centraron en la figura del in- 
vestigador: el enemigo número uno 
para su plan expansionista. Después 


Password: PRHG 


o 


de una trama perfectamente urdida, 
los alienígenas consiguieron secues- 
trar a Conrad B. Hart, borrándole su 
memoria en un centro clínico situado 
en el planeta Titán. Sin embargo, el 


Un teletransportador ha PLANETA ALJENJEGENA 
llevado a Conrad al plane- 


ta de la raza enemiga. Allí 
encuentra 
el diario de 
un científi- 
co secues- 
trado que le 
dará bue- 
nas pistas. 


Password: SNTHN | 


La versión para Super Nintendo es 
bastante similar a la entrega realiza- 
da en Mega Drive. Sin embargo, es- 
te nuevo cartucho posee una mejor 
banda sonora y un magnífico sonido 
FX ambiental con crystal-clear sam- 
ples. Las intros tienen una mayor len- 
titud pero, en contrapartida, el movi- 
miento del protagonista y el resto de 
los sprites son más rápidos. Sin du- 
da, estamos ante una nueva obra 
maestra del grupo francés Delphine 
Software. 4 


CARLOS F. MATEOS 


protagonista pudo escapar milagro- 
samente de su cautiverio, mahtenien- 
do intactas sus dotes intelectuales y 
se interhó en el:bosque. La peor pe- 
sadilla jamás imaginada por el cientí- 
fico comenzaba. ahora y, lamentable- 
mente, con él como víctima. 


Conrad ha encontrado una b 
produce una reacción en cadena 
paz de provocar el fin de la r: 
miga. Debes depositar la 


apar en 


nave. 


una 
y 
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FREFUCEC 
CET e 
cena 


NINTENDO 
(SONY) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 7 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 


-diskettescon 
programas completos 
en MEU] numero 


DISKETTE 1: Utilidades Shareware: Un 
amplio conjunto de herramientas de 
software para aprovechai todo el potencial 
de su ordenador. 

DISKETTE 2: Juego “Siruood”: Un excelente 
juego medieval compuesto por cuatro 
emocionantes fases: el poblado, el bosque, 
las cavernas y el castillo. 


YA EN TU QUIOSCO A 


NINTENDO = MEGA DRIVE 
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POD INTA ARANDA 


| bautismo de Sony como compa- 

iñía creadora de juegos no está 
siendo afortunado. Si como distribui- 
dora ha demostrado su buen ojo ha- 
ciéndose con licencias del calibre del 
SENSIBLE SOCCER, FLASHBACK 
o SUPER BOMBERMAN, como pro- 
ductores de sus propios juegos no se 
están cubriendo precisamente de glo- 
ria. Este es el caso de CLIFFHAN- 
GER o LAST ACTION HERO, dos 
juegos de lucha de scroll lateral muy 
similares entre sí tanto en aspecto 
como en desarrollo y que parecen 
dos insulsas copias de SUPER DOU- 
BLE DRAGON. LAST ACTION HE- 
RO es quizá el mejor de los dos. 
La mecánica del juego sigue fielmen- 
te el argumento de la película. La mo- 
notonía de asestar los mismos mam- 
porros (únicamente tres o cuatro gol- 
pes distintos) a los mismos macarras 
una y otra vez, se rompe con la inclu- 
sión de un par de divertidillas fases 


Esta es la peculiar forma que tiene Ar- 
nold de llamar a la puerta. Reza para 
que nunca se pase por tu casa. 


EI 

on las zonas más divertidas 

del juego. En ellas, nuestra 
única misión consistirá en llegar 
al final. Para ello tendremos que 
evitar ser alcanzados por los 
malos. Se encuentran entre las 
fases 2 y 3 y entre la 5 y 6, y son 
algo complicadas. 
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l final de algunas fases, los 

inevitables guardianes de 
nivel tratarán por todos los me- 
dios de impedir nuestro avance. 
El helicóptero es el único que 
merece la pena por su tamaño. 


TA ES 
to? 


y3l rarr ga 4: 


SLUATER-S 14 


SOMETA : nu 
ir. 


as 


LEN 


de coches y otra, más bien estratégi- 
ca, de ascensores. Si tenemos en 
cuenta que estos episodios son de lo 
mejorcito del juego, se puede consi- 
derar esto como muy poco bagaje 
para un juego en el que lo importante 
deberían ser las fases de acción. 
Además, para colmo del cutrerío, ni 
siquiera se ha contemplado la opción 
de dos jugadores simultáneos, total- 
mente imprescindible en este tipo de 
juegos . En fin, la mediocridad gene- 
rales lamentablemente la nota distin- 
tiva. Si el gran Arnold Schwarzenneg- 
ger se enterara... A 


THE SCOPE 


na de las pocas cosas bue- 

nas del juego son las pre- 
ciosas pantallas que adornan 
los intermedios entre fases, ¡ns- 
piradas en escenas de la propia 
película. Lástima que el resto 
del juego no se haya cuidado 
del mismo modo. 


BUGULBLEB 


Poda] 
EMERDY : 


urpr 


A 


EMNEDICT_ HAS 
THE PES) L1OR! 1> L 
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PASSWORDS: NO|I GRABAR PARTIDA: NO 
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mucho) que aguant 
la consola, contempla ado una y ot 
vez los mismos árbol s, los charcopióa 
de agua helada, las montañas mono- 

cromáticas o las o enladrilla- 


TOTAL cu 


sauna sienEa 


mos no poder decir lo mism 
CLIFFHANGER. Y e 


Los defectos que encontrábamos er 

LAST ACTION HERO no sólo no han. 
sido corre =gidos, sino que han au- | 
mentado i o en número como en | 
intensidad. Así, los enemigos siguen 
repitiéndose constantemente y los 
golpes, salvo una novedosa patada 
giratoria agachado y una patada en 
salto, qe mismos. Sin embargo, 


salva algo de la quema, aunque si no 
sois amigos de la música fuerte tam- 
poco os va a agradar demasiado. Al- 
guna digitalización er tre fases y un 
par de guardianes son las únicas co- 
sas que merecen el ierta medida la 
pena. CLIFFHANGER no será preci- 
samente el cartucho de vuestra vida, 
aunque los fanáticos del género pue- 


dan encontrarle algun ra 2 virtud, Me 
a 
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Ls esnocida El Cómo. 


“canciones: más Smosas para: 
E -añimara rito de: rock'n' 'rolk: Ea 
=> un cartucho. muy heawy:. 2: 

ee Anterplay propgnée: alos. 22- 
2-2 amantes de los simulaciorés. A da 
IEA “antomovilísticos con:- 
+= ROCK'N'ROLL RACING. ún 
GE : ¿desaÑíó acústico, una: barrera; E 
que: se encuentiá.a muchos: 
eds luz. 06 todo 19 conocido. - 


dad Deliaiivamieniez la decis ya. ales edacuampnte. los Pa 
estaba fomada:: 7 Ber; las Boiribas y las:miriaS. para. ell- 
En: “este Cartucho: debes E un: ye-* “iminara: lós. rivales én fa superficie” dé: 
=hículo, uh.conductor y armamento pa- .-los'seis diferentes planetas donde Se. 
«ra salira la Carretera, dónde fendrás.. “celebra la. prueba, Miefitras; úna. mú-. 
e que-demostrar. tussenormes dotes:pa- * Sica- impactante FOSonara con. fuerza: 

: 28 Pep aUcción: Es. necesarió que ad dus-pÍdos.. ¿ OL 


Es ban del fervor opular Ea gente 
O vivía ansiosa esperando. | la: llegada de - h 
Eidos domingos-para <confemplar: las: 
¿Rockin' 'RolRacing' através de la:teles.- 

- visión: Sin-embargo, el interés des. 
- huestros protagónistas se. despertó: al 
- leer un anúncio de prensa donde se * 
pe? ' «Solicitaban sustitutos para: está con :: 
1047: petición, debido: al-enorme húmero. de-- 
2 “.bajas.de'los últimos tiempos:- +: 7, 
AA FE a «¿Por qué.no?.-se: preguntaron: mien: 
Ar -FATaS: Hevóracan: conri avidez, da; apublor : 


Humanos y alienígenas, 
todos tienen cabida en la 
competición. Cada uno 
destaca en dos aspectos 
(velocidad, curvas o 
control del volante) para 
dominar los planetas. 


- ¿Spot do 


- Esté cartucho es lá continuación de 


RPM RACING, un juego que hunta Ea 


. ha llegado. a España. Sin. embargo, 
: ROCK'N'ROLL RACING: es técnica- 
* mente superior, ya que evitá proble- 
mas como el flickeo (parpadeo de los 


- gráficos gn pantalla) y.la escasa velo-. 


cidad de su predecesor: - 
“Los gráficos son coloristas' y están 


perfectamente definidos. Sin: embar-.... 


Existen cinco coches a disposi- 
ción del consumidor, aunque 
algunos no aparecen hasta so- 
brepasar dos o tres planetas. 
Pueden mejorarse en las tien- 
das de respuestos. 


La Split Screen entra de nuevo en 
acción. Podrás disfrutar de esta 
opción gracias a que la pantalla 
se divide en dos partes. A pesar 
de que la acción se desarrolla en 
menor espacio, no se pierde visi- 
bilidad debido a la excelente defi- 
nición de pantalla. 


z go, el cartucho destacá principalmen--- 


MI CARRO...| 


te enel apartado-sonoro.-Contiene 


perfectas adaptaciones de melodía' 
-tan cohocidas como Paranoid de: 


de Solas que restán (o) la osibilidad 
-de adelantar. Un excelente cartucho 
¿Que hará furor entre los amantes de * 
10S juegos: de carreras. de 


- Black Sabbath 0 Highway Starde.:-- 


Deep Purple: También aparéce Larry. .: 
el presentador automático, cúya:ex- 
celente voz. os anunciará el/número 


4% Eee ANTONIO GREPÉA a 


dd 
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Drácula ha vuelto a recuperar la cima de la popularidad 
gracias a la última película dirigida por Francis Ford 
Coppola. Este filme del magnífico cineasta norteamericano 
ha dado pie a un nuevo cartucho para Super Nintendo que 
recopila los personajes y las escenas del famoso vampiro, 
interpretado en la pantalla por Gary Oldman. 


L a versión de Coppola es, en com- 
paración con anteriores películas, 
la que se ciñe con más exactitud a la 
novela original de Bram Stoker. El 
Príncipe de lasTinieblas aparece en 
esta obra como un ser atormentado 
por la muerte de su prometida. 

La historia comienza cuando Jona- 
than Harker, un joven agente de pro- 
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piedad, viaja hasta el castillo del con- 
de para cerrar un trato inmobiliario. 
Durante su estancia por aquellos la- 
res, Jonathan descubre el desatado 
placer de su anfitrión hacia la sangre. 
Ante tan oscuras perspectivas, el 
agente decide volver inmediatamen- 
te a Londres para reencontrarse con 
su amada, Mina. Sin embargo, Drá- 
cula también ha puesto sus ojos y 
sus colmillos, ávidos del fragante 


aroma sanguíneo, en la joven mujer. 
El conde se desplaza entonces a la 
abadía de Carfax, en la capital ingle- 
sa, para intentar conseguir los amo- 
res de Mina eternamente. 

Jonathan ha entablado contacto, en 
este curioso pergrinar de devaneos 
sentimentales, con el Doctor Van 
Helsing, experto en vampiros y esta- 


EL COCHERO 


IRA TT A TO 


AAA 


LY : 7 


cas de primera calidad. Los dos per- 
sonajes se van a aliar en una perse- 
cución sin tregua contra el malvado 


- vampiro, que ha regresado a sus do- 
- minios en Transilvania. 
- Através de este arcade de aventuras, 


recorrerás multitud de laberintos re- 
pletos de pasadizos secretos. Una 


CRETETERCTE 


flecha te indicará la dirección donde 
se encuentra el término de cada fase. 
El último escollo puede adoptar dis- 
tintas formas como: una simple puer- 
ta, las variadas metamorfosis de Drá- 
cula o la imagen de cualquier extraño 
sujeto que pulule por el castillo. 
Este juego sigue los tradicionales es- 
quemas desarrollados por Psygno- 


De 


PARA NO EMPEZAR 
DE NUEVO 


Si se enciende una antorcha al 
perder una vida, Jonathan vuelve 
al mismo punto sin necesidad de 
repetir todo el recorrido. 


sis en todas sus producciones. El 
cartucho es técnicamente correcto, 
aunque con frecuencia puede resul- 
tar algo monótono. Pese a todo, no 
cabe ninguna duda de que clavar una 
estaca en el corazón del siniestro 
chupasangre proporciona un morbo 
muy especial. 44 : 
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ras el fallecimiento del sheriff el 
caos fue absoluto. La banda cri- 
minal de Sir Richard Rose campaba a 
su gusto y nadie parecía capaz de 
frenar sus tropelías. Las escasas ten- 
tativas de hacer justicia terminaron 


DARK HORSE. JA 
30.000,$ 40.000 $ 


HAWKEYE HANK: 
20,000/5 


das pl 


5lub nocturno 


El GRECO. 
50:000/$ 


( Jun: 


con rotundos fracasos y lo único que 
consiguieron fue enfurecer más toda- 
vía al líder de los bandidos. 

Un día, cuatro desconocidos (Steve, 
Billy, Bob y Cormano) llegaron al pue- 
blo y, tras observar un nuevo ataque 
de la banda de Rose, decidieron to- 
mar parte activa en el conflicto. Los 
extraños jinetes propinaron una con- 
tundente derrota a los malhechores 


CHIEF SCALPEN! 
60.000. $ 


E ERE dE, SUN 


ante la sorpresa general. Después de 
esta hazaña, se convirtieron en los 
nuevos representantes de la ley a 
cambio de una sustanciosa cantidad 
de dinero. En este momento comien- 
za vuestra aventura, ya que deberéis 
tomar el control sobre uno o dos de 
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PACO)LOCO, 
10,000 $ 
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estos valerosos pistoleros en su lu- 
cha contra los bandidos. 

SUNSET RIDERS es una conversión 
de la máquina recreativa que alcanzó 
un gran éxito en el año 91. Tras la ex- 
celente versión realizada para la Me- 
ga Drive, este nuevo cartucho man- 
tiene las fases originales y la posibili- 
dad de elegir entre los cuatro prota- 
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gonistas. El juego conserva los colori- 
dos gráficos, los fondos y los exce- 
lentes movimientos de la máquina 
original. 

El apartado sonoro acompaña per- 
fectamente al desarrollo del cartucho. 
Destacan sobre todo las frases digita- 
lizadas que pronuncian los jefes al 
encontrarse con los representantes 
de la ley. Konami demuestra, una 
vez más, por qué es una de las mejo- 
res compañías programadoras para 
Super Nintendo..ba 


ANTONIO GREPPI 


ETT 


an E 


SIR'RICHARD)ROSE; 
100,000) $; 


"KONAMI 
(KONAMI) 
MEGAS: 8 


JUGADORES: 2 
VIDAS: 3 
FASES: 8 

CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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0 Lal presertación y la dd 

., ¡posibilidad de elegir ' 
y ¿entre Cuatro: personajes: 
| diferentes. AR ADN 


a 


mA diferencia! al versión 
Mega Drive, respeta las” 
y ld características de la: A 
-. recreativa original, e 40 di 


man desaparecido ls. 
¿Indios de: la fase, 6. 


" Algunos. fondos son há 
' /¡chabacanos. : AAN 


'M Ch » 'M CITA PO e Wiz: A h 


¿Muchos usados! de ¡super 
Nintendo. deseaban" esta" 
Conversión con impaciencia. 
En este caso, la espera ha Sis! 
do caen con.un: a 
¡celente erre) / 


DEPT, PUBLICIDAD/EDICIONES B 


QUE MI PUEBLO ESTA 


UNA PIZQUILLA 


CON LOS DS 
QUE $P , 
NO CONSIGUI 


ME € 


A DRIVE 


La compañía Flying Edge persiste en lanzar cartuchos 
basados en la saga de ROBOCOP, aprovechando el 
éxito que lograron con la primera parte. Sin embargo, 
esta nueva entrega destaca, más que por su escasa 
calidad técnica, por su aburrido desarrollo y por su 
escasa jugabilidad. Dicen que segundas partes nunca 
fueron buenas. Y, como en este caso, de las terceras es 
mejor no hablar. 


í OBOCOP 1 (que no llegó a salir 
para Mega Drive) tenía el mis- 

mo desarrollo que esta tercera parte. 

Aun así, y para que se vea lo increí- 

E ble que pueden llegar a resultar este 
tipo de copias, ROBOCOP VS. TER- 
MINATOR, un cartucho que 
apareció hace 


(o ALA: 


a 
0 


un par de meses y que fue progra- 
mado por Virgin, posee un desa- 
rrollo idéntico al juego que nos 
ocupa. ¿Casualidad? Cree- 
mos que no. Probablemen- 
te era el modo más senci- 
llo de quitarse de enci- 
ma un nuevo y mo- 
Mba  lesto proyecto. 
Los sprites de 
los perso- 
najes cen- 
trales del 
juego son 
de escasa calidad: sus movi- 
mientos son rígidos y pobres. En 
cuanto a los gráficos, son idénticos 
alos de ersiones anteriores; esto 
es, faci.adas y más fachadas de 
edificios. Estos escenarios, que 
podían tener cierta gracia en deter- 
minadas entregas, desentonan con- 
siderablemente en este cartucho, es- 
pecialmí ve por ser para una máqui- 
na tan | 3derosa y versátil como la 
Mega Drive. 
El aspec* . sonoro es sencillamente 
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pasable: típicas músicas escucha- 
das más de cien mil veces en nues- 
tras Mega Drive y unos sonidos FX 
escasamente trabajados constituyen 
todo el bagaje con el que cuenta es- 
te apartado. 


NAL DE 


a. 


Si ya de por sí el juego es bastante complicado, superar a cada 
uno de los enemigos de final de fase puede ser un tárea 
prácticamente imposible. Afróntalos con mucha tranquilidad. 


Por supuesto, no podemos terminar 
sin hacer una severa crítica a todos 
aquellos programadores que todavía 
piensan que el entretenimiento es 
proporcional al nivel de dificultad. De- 
jarse los nervios delante de una pan- 
talla de televisión no resulta lo más 


A ] 


indicado para los jóvenes de nuestro 
país (bastante tenemos ya con lo 
nuestro). Por ello les recomendamos 
que estudien ciertos juegos como las 
decenas de versiones aparecidas de 
SONIC o MARIO (por hablar de los 
más conocidos), que se basan en un 
planteamiento sencillo pero eficaz: 
dejar jugar en los primeros niveles 
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del cartucho para ir complicando la 
aventura gradualmente. 

Poco más queda por decir. Si te fías 
de nuestra palabra, te recomenda- 
mos que busques en los estantes de 
tu tienda de videojuegos mejores 
opciones antes de hacerte con este 
cartucho. De él, lo único que se sal- 
va, es la pantalla de presentación y 
alguna que otra digitalización. 44 
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| mundo de los videojuegos pro- 

voca con frecuencia importantes 
paradojas. Así, Pelé bautiza al peor 
juego deportivo de los últimos meses. 
Accolade, creadora de maravillas 
como BUBSY, firma un producto me- 
diocre y Radical Entretainment, la 
compañía programadora de este si- 
mulacro de simulador, ha sido fiel a 
su denominación elaborando un car- 
tucho radicalmente malo. 
Edson Arantes do Nascimento, 
más conocido como Pe- 


La calidad de un nombre no siempre va 
unida a la categoría de un producto. PELE es 
el mejor ejemplo de esta máxima. El jugador 
más laureado de todos los tiempos da 
nombre a un flojo simulador futbolístico. 


SUBSITITUTES 
12 PIUILCSHKAS 


13 ZULIA 


lé, marcó su primer tanto con la se- 
lección brasileña el 7 de julio de 
1957. Tenía entonces 16 años. Unos 
cuantos lustros después, el gol nos 
lo han querido colar a todos, 
utilizando su prestigio- 
so nombre como 
garantía de un 
juego que no 
llega ni por aso- 
mo a la calidad 
de cartuchos co- 
mo SENSIBLE 
SOCCER o FIFA 
INTERNATIONAL 
SOCCER. 
En PELE, una serie de 
equipos ficticios, repre- 
sentando a las princi- 
pales capitales del 
mundo, se engloban 
en cuatro divisiones: 
Mediterráneo, Pacífi- 
co, América y Europa 
Central. Los conjuntos 
pueden enfrentarse en 
partidos amistosos, en 
un torneo de eliminato- 
rias o en Liga. Los ju- 
gadores tampoco son 


Parafraseemos un famoso refrán: 


el nombre no hace al juego. A 
buen entendedor... 


CAPE TUN 


ÚÚ y 1 
IS 


RIAS 


Destaca la opción para de- 
terminar el color de la cami- 


JERA DE JUEGO 


——HONTEVIDEO 


E] E 


MONTEVIDEO 


reales, aunque en algunos casos 
mantienen ciertas similitudes con fi- 
guras de la época del genial futbolista 
carioca. 

La perspectiva del juego es semejan- 
te a la del último cartucho de Electro- 
nic Arts (FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER) aunque, por supuesto, no 
alcanza su calidad en el desarrollo 
del juego. La variedad de opciones no 
es amplia y olvida importantes aspec- 
tos como la posibilidad de controlar al 


ES 3TRATEGIAS 


RRA 


El genial futbolista brasile- 
ño aconseja sobre las tácti- 


"ONMDETICMIOANES 
Y DE gi 6] d 135 
Tanto la Liga como la Copa se reali- 
zan inicialmente entre los integrantes 
de las diferentes divisiones. Los 
campeones de cada competición pa- 


san a la segunda fase, donde se de- 
cide el campeón del mundo. 


portero manualmente. Sólo destacan 
algunas digitalizaciones y, como dato 
curioso, la opción de elegir el color de 
la camiseta del guardameta. 4 


JAVIER ITURRIOZ 


GAMIZ 14m 


FAST HALF 


Sobresalen las imágenes 
reales del propio Pelé, que 
aparecen después de lo- 
grar un tanto. 


SONIDO FX 


' JUGABILIDAD 
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acabar con los acorazados, helicóp- 
teros y, principalmente, con las cen- 
trales nucleares del mapeado. 

Tras conseguir este objetivo, una pe- 
queña batalla final da paso a la pan- 
talla de congratulación en la que, 
además, se nos facilitará el password 
de acceso al siguiente nivel. 

El área de pantalla destinada a repre- 
sentar el exterior del tanque es mi- 
núscula. Quizás sea esta una forma 


7 UPER BATTLETANK 2 es la 
continuación de un título que no 
llegó a aparecer en España y cuya 
calidad dejaba bastante que 
desear. El aspecto más negati- 
vo de aquella entrega radica- 
ba en su escasa diversión y, 
desgraciadamente, esta nue- 
va versión sigue adoleciendo 
del mismo defecto. 


les puede resultar diverti- 
do a los creativos de Ab- 
solute el movimiento de 
un tanque a través de un 
mapa repleto de minas, 

y disparando contra ,4 
todo enemigo que 
se ponga por p 
medio. En con- 

creto, debemos 
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TE BLINDE: 


Er esta sala de control se dará 
una breve explicación d8'la misión 
que debemos fea plan es aca- 


bar con todgS los enemi que apa- 
al pe evitando, eso sí, los 
3 s de minas que inun- 


Ela NM 


ntes de llegar a la talla racias a esta,afUda po- 
de los bunkers bemos »s.copócer nuestra 
superar una complicada prueba en El En el a distin- 
la que varjd8 grupos de tanques, 
: jleópteros Sñemigos tra- 

ir. 


aporta nada nuevo. Su aburrido de- 
sarrollo eclipsa unas magníficas cua- 
lidades técnicas que llegan al máxi- 
mo en el apartado de sonidos FX.4 


y. C: MAYERICK 


de hacer algo más real el juego, pero 
en esta ocasión resulta más molesto 
que útil. 

Mucho nos tememos que los progra- 
madores de Absolute se han equivo- 
cado de lleno con un título que no 


GRAFICOS 


MUSICA 
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MERCENARIOS DE ACERO. 


El joven Herras Ragen vivió a los 12 años un traumático 
suceso que marcó definitivamente su posterior existencia: 
un día, al regresar a su casa, contempló con estupor el 


asesinato de toda su familia. 


n el año 3017, la trágica muerte 

de sus progenitores a manos de 

un despiadado grupo de mercenal ss 
transformó la vida de Herras en 
auténtico infierno. Se juró y perjuró 
que alguna vez se tomaría cumplida 
venganza de Lance Dark Wing y sus 
sicarios. 04 
Diez años más Urdo, Herras Ragen 
se ha convertido en un temible lucha= 
dor, que trabaja como mercenario al 
servicio de todo aquel que le acerque 
al paradero del asesino de su familia. 
La venganza tiene un dulce sabor y el 
joven quiere degustarla por sí mismo. 
Este juego mezcla perfectamente dos 
géneros sumamente atractivos: el ar- 
cade. y. la estrategia. El protagonista 
debe traslad: ¡al planeta Galetón, 
sede central « Imperio Davion, don- 
10 le d escubrir pistas y ganar 


dinero para conseguir sus propósi- 
tos. Con este motivo, Herras desem- 
peña su papel de mercenario en las 
más diversas y arriesgadas misio- 
nes, realizadas en los distintos plane- 
tas de la Fundación de los Soles 
Federados. 

Los combates se desarrollan en un 
perfecto Modo 7 que contribuye a au- 
mentar el realismo de la acción. La 
pantalla general recoge la cabina del 


== e A 


piloto con sus controles e indicadores 
sabiamente definidos. El mapa, im- 
prescindible para llevar a cabo la mi- 
sión, aparece en otra pantalla. El pro- 
tagonista tendrá que situar en ella a 
los enemigos para tener una perspec- 
tiva adecuada de la situación. 

Los gráficos del Modo 7 y de las pan- 
tallas estáticas están bien realizados, 
aunque la paleta de colores es un po- 
co oscura. La música es digna y el so- 
nido FX convierte tu domicilio en un 
campo de batalla. Un detalla impor- 
tante: el juego está en castellano. 


ANTONIO GREPPI 


ACTIVISION 
(BEAM SOFTWARE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: DINERO 
FASES: 15 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 


4 LE asnebia iestatego. ( 
. e muy bieh.re cf a ) 


CUE: 


colega ar cd 
¡sel repefíti 10 


CI 


O: > £ 
> Y 
í 


... itirá poner a 


¿GR 


á JUGADOR 


Súper Juegos 118 


Desde el lanzamiento de TERMIN 


más [HQ ler '050 arm PP jam 


BODY COUNT 
P ASI OM 
, e IMPOSIBLE 


¡ATOR ll, los usuarios del 


fenacer de Sega no habían tenido la oportunidad de volver a 
u utiliza mo! Este leia cartucho, dotado de un suave scroll, 


veba Juestra puntería, UMIiZanao el 


Se prasra napa la ase WE 
ás CISAUO pañal la Mega DNVE. 


on-muchos los programas donde 
la misión consiste en disparar a 
los enemigos que aparecen en la 
pantalla, normalmente mediante un 
punto de mira. Dentro de estos cartu- 


chos.es-preciso.diferenciar.entre los... 


juegos que tienen como objetivo aca- 
bar con todo lo que se mueve y aque- 
llos en los que personajes inocentes 
se mezclan con los rivales: BODY 
COUNT responde en su mayor parte 
aulas características del primer:bloz 
que, ya que mezcla las arañas y arte- 


factos mecánicos de-SPACE GUN” 


con los agresivos zombis que carac- 
terizan aBEAST BUSTERS. — 

Uno 0 dos jugadores pueden partici- 
par de forma simultánea en una 
aventura donde la tregua no existe 
en ningún momento. Cona intención 


A AA 
- de liberar 


de Una ametralladora y de 
a de o granadas Y explo: VOS. Para 
mejora: ondo el del arma- 
to;es sario realizar un certe- 
dispa Jos cargadores que 
ente la ts 
A escena; 


miten— 


MENACER 


BODY COUNT es el segundo 
cartucho creado para el Mena- 
cer de Mega Drive, al margen 
de los juegos que venían inclui- 
dos al comprarlo. Comparado 
con el TERMINATOR ll, primera 
entrega para el arma de Sega, 
se puede afirmar que el paso 
adelante dado es más que satis- 
¡Elio 


= y - , ó o A AA a 


y 


E === 


olmo Tie] 


do.queos hará inmunes'ad0s atáques alter lle 


fivales durante. un breve intervalo de. e 


va y a la do de Iguno $5 
ell OS, convierten.el juego en una mis” 


sión casi imposible. 


peliaguda ante la presencia de los je- 


e fesde fase (artefactos de:descomus 
nales dimensiones); cuyos niveles de. El láser es el 
energía están señalados en forma de arma má 
dígitos y no mediante el tradicional poderoso con el 


p.. sistema de-barras:” - qu 
y. == Laraccióntranscurre-portábricas; es- Mucds 
= — taciones de.metro,. bosques e incluso LA E 
=—alo Targo de la ribéra de-un frío, donde dias 
los-escenarios pueder destrozarse SE 


b— o — PP. .. oran a 


— 


' . : “== 7 á ES 
E —IME OViu 


agujerearse.a.-base de balazos. El 


movimiento de los personajes es muy (PROBE) 


rápido, y.el seroll(horizontal.overtical MEGAS: 8 
"según la fase) resulta tremendamente — ;: JUGADORES: 16 2 
suave. de 
—Este-último-aspecto es muy positivo, *: VIDAS: 1 
ya-que-un:enorme número de carac- FASES: 5 
—teres-gráficos surgen en pantalla si- CONTINUACIONES: 5 
multáneamente, lo que podría provo-.-*;: Y 
car confusiones. La características ci- PASSWORDS: NO 
tadas sitúan a BODY COUNT entre GRABAR PARTIDA: NO 


los mejores juegos dentro de su:gé- 
nero. Sin duda. alguna; estamos ante 
el mejor de los cartuchos desarrella- 
dos para el periférico Menacer. 


JAVIER ITURRIOZ 


IN KONAMI (KONAMI) 
muss 
MI PASSWORDS: NO| MN GRABAR PARTIDA: NO 


"onami nos sorprende nueva- 

, mente con un producto de exce- 
lente calidad. La limitación de los 8 
bits no ha sido óbice para que esta 
compañía siga bebiendo de los inefa- 
bles TINY TOON, una de sus mayo- 
res fuentes de inspiración. 
La acción se desarrolla en Acme 
Acres. Buster Bunny acaba de 
obtener un importante premio 
que ha despertado, una vez 
más, el rencor y la envidia de 
Montana Max. Para resarcir- 
se, Montana ha decidido se- 
cuestrar a Bubs Bunny, la en- 
cantadora amiga de Buster. 
Tras conocer la noticia, el pro- 
tagonista en compañía de sus 
inseparables amigos (Plucky 
Duck, Dizzy Devil y Furball) se 
lanza decidido al rescate de la cauti- 
va. Sin embargo, Monty es un hueso 
muy duro de roer y ha llenado el ca- 
mino de enemigos y trampas para 
acabar con ellos. 


ELMYIKA 


Es una adorable muchachita, 
aunque excesivamente cari- 
ñosa. Si no logras evitar-sus 
terribles abrazos, volverás al 
principio de la fase. 


1] PA ¡E 

A ] Ya l' DN 
Si llevas suficientes zanaho- 
rias, este personaje te las 
canjeará por una vida.extra. 


Permanece atento y búscale 
tras las puertas 


FURBÁLL 


Es un gatito callejero muy há- 
bila la hora de escalar mu- 
ros. Especialmente útil para 
superar ciertas fases repletas 
de peligrosas caídas al' vacio. 


PLUCKY DUCK 


Un patito cuya principal cuali- 
dad. es la de volar. Además, 
es un.excelente nadador, por 
lo que resultará de gran ayu- 
da en las fases con agua. 


1 1991 Warner Bros. ma. 
) KONAOMI 1992 


El inicio de cada fase aporta un menú 
para elegir compañero, que deberás 
seleccionar teniendo en cuenta las 
habilidades de cada uno. Si logras su- 


BUSTER BUNNY | 


perar con éxito el nivel, esquivando a 
la pesada Elmyra, te enfrentarás al 
guardián final. Procura golpear la ca- 
beza de este último enemigo sin com- 


Está dispuesto a cualquier 
cosa por rescatar a Bubs. Es 
bueno en. el salto y puede 
deslizarse para superar algu- 


pasión. Como premio conseguirás ac- nos obstáculos 
ceder a una curiosa fase de bonus, 
que es una auténtica parodia de la 
Guerra de Las Galaxias. La estructu- 
ra durante el desarrollo del juego es 
idéntica durante todas sus fases, ya 
que estas se dividen en tres escena- 
rios de gran variedad y colorido. 

A pesar de las carencias de NES, Ko- 
nami ha aprovechado al máximo sus l 
posibilidades técnicas consiguiendo a 
un resultado sobresaliente. Este jue- 
go dispone de buenos gráficos, si ex- 
ceptuamos el siempre mejorable co- 
lorido, un sonido agradable y unas 
animaciones brillantes. 


DIZZV DEMIL 


Este personaje posee un po- 
tente y efectivo ataque de gi- 
ro muy útil.en pantallas,con 
muchos enemigos. Sin em- 
bargo, no puede deslizarse. 


R. DREAMER 


CALIDAD KONAMI 


Un arcade de plataformas donde prima la 
diversión. La cuidada animación de los 
personajes otorga al juego pinceladas 
muy cómicas. Indispensable. 


ADN] 
- BJUGADORES: 1-4 > 


valado por-su gran éxito-en má- 
¿quinas recreativas:y su posterior * 


adaptación para Amiga y Atari ST, 


“ANDY HEAT. llega a: NES: Este arca- 
“de de coches sigue'la.misma línea de 
“SUPER SPRINT y BADLANDS de: 
Atari o SUPER OFF ROAD, de Tra= - 


dewest. Próximamente, el grupo de 
programadores de Storm lanzará la 
versión para Super Nintendo. 


El mecanismo del juego es'sencillo: S 
competir contra cuatro pilotos en nue--' : 


ve circuitos repartidos por Estados: 


- Unidos y Canadá. Frases como “Una 
- carrera a vida'o muerte” o “la victoria”. 
es lo único que importa” resonarán en -/ 


tus oídos. como elmanido-tópico de * 
todos los videojuegos. Pero en: INDY * 


HEAT esto es cierto, ya que dispones -: S 


de tres vidas y, cada vez 
que no cruces la meta en 
primera posición, perderás 
una. Lamentablemente, la. 


las características de los 
pilotos de carreras, sobre 
-todo- si tienen-que enfren- 
tarse a tipejos de la calaña - 


de Danny Sullivan, un tío duro forjado . 
en la carreras más peligrosas del” 


continente -americano. Evita los cho: 


ques con-su vehículo o tendrás-que-.. 
“visitar con frecuencia los boxes, con * 
la: consiguiente pérdida de tiempo. - 


Allí, si tienes suficiente dinero para-- 


, pagarlo; los AS A edi tu 


longevidad no es una de - 


e 


¡A 
13 


COR 


y 


A 


A 


MICA TEA 
AI 


Si no quieres perder tiempo en bo- É Agudiza tus sentidos y guarda una 
xes permanece muy atento al indi- NM Turbos (nitros), Brakes (frenos ¡ buena reserva de turbos y MPG. 
cador de fuel y turbo (situado en la- os (neumálcos SwW/mera 9 Puede ser tu última oportunidad de 
esquina inferior izquierda) . z ss). MPG (re o € S le RN superar a Danny Sullivan. 


:bólido. LA Bda: en Boxes te la' mar-? 
ca un.miembro de tu equipo con. una: 
bandera del color dé tu coche: de 
Al final de cada' carrera: recibirás un-: 
jugoso premio en metálico-que po- 


drás-invertiren complementos, que ; 
No olvides comprar turbos si no "aumenten las prestaciones de tu ve- - RUE RIE SS 


quieres quedar en última posición. | hículo. -Si-llegas-al Tradewest Speed. en peligro tu carrocería. 
>: EE Bowl y consigues subir al podio, el di: 
AAA EA aa RON CO Eert puntuación para conseguir el ** 
AAA PA AA “liderato se multiplicarán por.dos.* mas 
""Tradewest ha conseguido con INDY-. 
: EAST CANADA ¿HEAT únos gráficos de notablé-cali-- 
NA TAN - dad y un perfecto cóntrol'sobreé el ve-*- 
-hículo: Destacarla posibilidad: de par=- 
ticipar hasta cuatro jugadores a:la vez: 
¿(con el correspondiente adaptador). . 
. Sin embargo, Se echa:en falta:algún-.:.: 
- circuito más y una-mayor brillantez en 
el tancias melódico, : dh , 


z R. DREAMER” 


SOUTH CALIF ca 


| "NEW JERSEY É 


La gran calidad del apartado gráfico y la "Sunmo””"" 6% 
posibilidad de participar simultáneamente : 
hasta cuatro jugadores son los mejores 

argumentos de INDY HEAT. 


> 
a 
pa 
0 
> 
Y 
az 
ES 
% 
Y 
« 
> 


MM oa DS, 
—$ 3 a . 


SEGA (Sega pS 
JUGADORES: 162 ll Mb 
TEE  P 


PASSWORDS: SI [EN GRABAR PARTIDA: NO 


entro de la mediocridad de los 

escasos títulos aparecidos pa- 
ra Master System, alguna vez aso- 
ma un cartucho cuya calidad, bas- 
tante aceptable para su soporte, 
proporciona esas horas de entrete- 
nimiento que todos anhelamos. 
BUGGY RUN es el nombre de un 
juego que, pese a no reali- 
zar espectaculares inno- 
vaciones técnicas, se 
centra en un aspecto  / 
tan importante como 
la diversión. 


Anteriormente, otros cartuchos co- 
mo SUPER SPRINT o 4x4 OFF RO- 
AD (por referirnos tan sólo a los que 
abordan el mundo del automóvil) ya 
proporcionaban ese entretenimiento, 
pero con un añadido muy importan- 
te: el poder compartir el juego con 
nuestros amigos. 
Y bien, ¿cómo se consigue que un 
juego sea tan divertido cuan- 
do su realización no es 
NY todo lo brillante que 


¡uaBTa 


LA TIENDA 


Bo8 
a-82 


¡JIROPRO 


Safor * 
WE UE 


Sencillo: añadiendo gran cantidad de 
circuitos (aunque todos sean muy se- 
mejantes), creando distintos modos 
de juego e introduciendo una modali- 
dad de competición que nada tiene 
que ver con la carrera. Nos referimos 
al modo batalla, en el que debemos 
controlar uno de los cuatro bólidos 
evitando, con mucha paciencia, cho- 
car contra las paredes. Todo sería 
mucho más sencillo si nuestros mo- 
lestos contrincantes no pusiesen tan- 


ER eee 


TUNE UP ? + E : E , - MÍ destacado de 


este cartucho 
es la gran 
cantidad de 
opciones que 
3 . E ofrece a la 
d PoxTS en PR O hora de jugar. 


to empeño en acabar con nuestra 
preciada vida. 

Otras opciones destacadas, además 
del citado Battle Mode, son: la posibi- 
lidad de elegir entre uno o dos juga- 
dores, la indispensable práctica y la 
selección de circuitos. También pode- 
mos memorizar la partida gracias a 
los passwords que la consola nos 
proporcionará. 

Queda con tu mejor amigo y disfruta 
como un enano que, al fin y al cabo, 
esa debe ser la función primordial de 
los videojuegos. 44 


y. C. MAYERICK 


PASATELO PIPA 


Siguiendo la estela de cartuchos como 


SUPER SPRINT o 4x4 OFF ROAD, este 
juego consigue una diversión pocas ve- 
ces observada en una consola de 8 bits. 


E 1993 SEGA 
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V 


iempre que aparece la segunda 

parte de un buen juego, uno se 
plantea si la continuación tendrá la 
calidad de su predecesor. En el ca- 
so de SUPER ADVENTURE IS- 
LAND 2 su atractivo no desmerece 
para nada a la primera parte. 
El cartucho es un arcade multifa- 
se de scroll horizontal con gráfi- 
cos extraordinarios y un desa- 
rrollo más que divertido. El 
personaje desborda caris- 
ma y simpatía en todas sus 


QUE 15, 
Pa 1 


Nuestro héroe puede mejorar 
sus desplazamientos subién- 
dose en algún bicho prehistó- 
rico. Los animales se consi- 
guen rompiendo las cápsulas 
repartidas a lo largo del mapa. 
Al destrozarlas, el animal apa- 
rece debajo de Master Higgins 
automáticamente. 


acciones y tanto el sistema de juego 
como la jugabilidad se encuentran a 
la misma altura que la saga de SU- 
PER MARIO LAND. 
Durante la partida es posible almace- 
nar objetos y armas para usarlos 
según convenga. Los 
efectos del movi- 
miento del hacha y 
la trayectoria del bu- 
merán están ejecuta- 
“ dos ala perfección. 
El tamaño y resolu- 


ción del personaje principal son 
dignos de mención. Incluso se 
aprecia nítidamente la expresión 
de la cara del personaje. 


OBJETOS Y ARMAS 


EL CANGREJO 


Las hachas son el arma más Es un objeto muy útil. El efec- 


común. Se pueden disparar to doble elimina enemigos en ; , E 
hasta tres en pantalla. el regreso de su trayectoria. Pa es 
ANGELITOS (AMES cia 
=P > espectacular de fin de fase 
=TTEM. SELECI que sale a nuestro encuentro 
NS A es un cangrejo que se 
esconde en la arena. Cuando 
S-00 0-00: 00 sale, ataca directo a Master 
-o0o “os Xu Higgins y es bastante difícil 
de eliminar. Para tener 
Al conseguirlo se sitúa detrás Existe un contador que mayores posibilidades lo 
del personaje impidiendo que registra las armas que mejor es ir montado sobre 
pierda una vida. hay almacenadas. un animal. 


LA CHICA DE LA HISTORIA 


Al comienzo de la historia 
el protagonista contempla 
atónito como una extraña 
criatura se lleva a su chica 
a una isla desierta. Ni cor- 
to ni perezoso, el intrépido 
Master Higgins se monta 
en lo primero que encuen- 
La música y los FX no son destaca- tra y se lanza al rescate de 
bles. Esto es debido a que las digita- su amada. 

lizaciones de sonido ocupan mucha 
memoria y en un juego como SUPER 
ADVENTURE ISLAND 2 con tantos 
gráficos, fases y efectos especiales, 
no se puede desperdiciar ni un byte. 
La música es agradable, aunque no 
se pueda comparar a la obra maestra 
que compusiera Yuzo Koshiro para la 
primera parte. 4 


NIVEL SECRETO 


MARIO DE LUIS 


Un súper cartucho de los que gusta 
dos. Atractivo, bien programad 
unos gráficos y una jugabilidad digr 
elogio. e 
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e atada tu paciencia Y quie 
2 res descubrir lo que te espera 
en las / T1ases que comprende 


ALADDIN, aquí tienes la relación 
de las claves con las caras de los 
personajes que imtervienen en es 
te magnífico juego de Capcom 


Estos passwords te permitiran re 
cueva de las maravillas, conocel 


al genio de la lampara y llegar a 
-alació de Yatal 


EL IAF Sa 
| =$ CLAVES ¿3 


pen E 2 88 


"TAZA 


e 
ES 


RÍO 


correr Agraban, penetrar en la 


ESE Mo 
<3 CLAVES > 


00 da o E 


> 


FASE 4: GENIO | 


7 Á GE 
y a le E 


ER 
v/s 
y 


o 7 PALACIO 


LE O02D 25 


¡HS CLAVES £2 


Da he 50 0 


=S CLAVES í 5% 


LS 


+A $) ¡[5 EY 


SY 
E, 


| FASE 8: YAFAR 


— 


fnNECCO THE DOLPHIN hay un monton de 
niveles diferentes. Si queréis hacer algo más 
que golpear rocas con el morro del delfin. este 
sencillo codigo os permitira saltar a cualquier nivel. 
seleccionar sonido y muchas cosas más. Haced 
girar a Ecco a la izquierda o a la derecha, presionad 


Start para pausa cuando el delfín este mirando de 


rente (mientr Is da media vuelta), entonces pulsad 


derecha, B, C, B C, abajo. C, arriba. U nenú 


super-secreto aparecera an ¡a pantala nara que 


realiceis vuestras selecciones 


ROCKET KNIGHT. 
ADVENTURES 


Ste excelente Je K n 
E un truco realmente original Y POCO 


habitual en el mundo del videojuego 


comen: 


oOrmailimente y 


jugad durante un par de minutos ÍS 


presionada Start para detener el juego 
v pulsad arriba siete veces, abajo una ; 3 
'ZOUIerada 1£S VECES V OePrecna ) 
Ú | C A pa 
una tia palabra Pause de la A (S 


ant: ace invertida. el SN 
Truco ha tuncionado. Pulsad Heset Ss de 


vesperad nasta que aparezca la 


demo. Podréis observar más de un 


minuto de vuestra propia partida. ¡Increíble! 


ER! 


E 
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Ahora'que va empezabas a cogerle 
el'gusto a este juego, te quedas 
atrapado en esa fase que 
resulta imposible de superar. 
Note preocupes; en estas 
líneas te ofrecemos los 
passwords para los 42 niveles 
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ma la (p.¿ = 


A SS 


NIVEL 37 


[A 
| =p 
o 


a 


Lo | 


cartucho demuestra que, 


veces, en la sencillez esta e 


sto. Aunque los passwords 


varian dependiendo de ls 
1 ¡uego, aqu 
la creación mas 


OIVeriad qe nuUdason 


¿FRESSÓSIANA 


FRIA 


ENT 


iia 


35VI 


po 
a 
la» 
loja 
al; 
nd 
a 


1 ¡A 
ia ii L 


Cy 3SVi | b L*9 35V4 $9 ¿SW 


NUEVO NIVEL DE DIFICULTAD 


7éala 
Y pantalla 3 
de opciones [3] sE 
- ypulsala 
AN a Ez 
AN comblnao/9] 
. B ARRIBA, 
A ARRIBA, | 
V ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, 
DERECHA] IZQUIERDA, DERECHA, 
 ByA. 


CUATRO SATELITES 


y ebes presionar la 

ES pausa y luego 
ABAJO, ABAJO, 

p ARRIBA, ARRIBA, B, B, 
y X, DERECHA, 
IZQUIERDA, Ae Y. Los 
satélites aparecerán al 

Ni comenzar la siguiente 
— fase. 


D 


INMUNIDAD ANTE TODO 


A) rimero pulsa la 
- pausa y, luego, 


SUBIR LA BARRA DE ENERGIA 


ulsa el botón de pausa 
y, acto seguido, 
presiona SELECT, A, Y, A, 
Y, X,B,X, B,R, Ry 
SELECT. 


ELEGIR FASE 


CREDITOS EXTRA 


e activa durante la 

/ partida. Para ello, 
sólo debes pausar el 
juego y apretar los 
botones: A, B, Y, X, R, L, 

ln la pantalla de ARRIBA, IZQUIERDA, 

opciones tienes ABAJO, DERECHA, A, A 

que pulsar la y A de nuevo. 
siguiente relación de 
teclas: ARRIBA, 
IZQUIERDA, ARRIBA, 
IZQUIERDA, ARRIBA, 
IZQUIERDA, 


| IZQUIERDA, 


IZQUIERDA, 
DERECHA, 


DERECHA, 


DERECHA, 
ABAJ O, 
IZQUIERDA, 
ABAJ O, 


É | IZQUIERDA, 


ABAJO y B. 


MORTAL KOMBAT 


¿Os gustaría ver nuevos Fatalities? A nosotros también. 
Pero, de momento, noes posible, aunque os ofrecemos otro 
truco que os hará disfrutar como auténticos enanos. Sin duda, se 
trata de la clave más espectacular que hemos podido probar para 
este juego: esperad a que la pantalla del título aparezca y pulsad el 
botón START. Cuando las palabras Start y Options aparezcan, realiza la siguiente 
"combinación con el mando del primer jugador: ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, A, 
DERECHA y ABAJO. Una nueva opción bajo el nombre Cheat enabled (truco conectado) 
surgirá como por arte de magia. Seleccionadla y pulsad START. Un increíble e inédito menú 
aparecerá ante vuestros incrédulos 0/0s y os permitirá realizar un montón de cosas nuevas. 
Según la bandera seleccionada, introduciréls una variación en el juego. Vamos a verlas: 


ul sandera 0: UN SOIÍO golpe bastara para acabar con el seguna: udado! ¡ 
mM Bandera o mismo que el anterior, pero con el primer jugado: y 1 O AZ 23 | 
Mbanaera ma sombra se mueve a traves de la luna en el escenario Pl! A folpen. Y 
mBandera 3: En ese mismo escenario, aparece una cabeza flotando ANTES ? YN 1] 

ña Sandera L ARTIE al luenador. OS dará D' stas antes de 1404 COMDALte ] Í A 7 

Mm bangaera 3 ontinuaciones ilimitadas 

El Sandera 6 - 'OMPputadora nace siempre su Fata Y ada Vez que gana, 

Mm bandera " Siempre el mismo escenario en cada combate 


Activar una bandera no implica que no podais activar otra. 5e pueder 


combinar las banderas, lográndose resultados espectaculares 


AAA 


BDUMD TEST 
FM-310.92 -POW 10.09. PO-90,23 | 


SONIC DISC-JOCKEY 


EM: 42 PCM: 


BOJID TEST 
FM-110.92 POH 10.09. 09.700,01 


Ropomni preside 

fase de bonus. Solo 
se accede a ella desde el 
test de sonido. Su gU0iD TEST 
desarrollo es exacto al 
del resto de niveles 
destruir los OVNIS que 


pueblan el escenario. 


[E programador nos 
a da las oracias en 


esta pantalla len su 
idioma materno, es 


Ss , z BOUND TEST 
decir 1 japones), Y Se 


nos presenta aistirazad 
de Sonic. No entengderas 
mucho, pero es bastante 
PINOLIVO 
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PROGRAMA 


51:10.90' -PEH 10.12. 0),10,25 


T odos recordaréis la transformación 
A experimentada por Son Goku de niño a querrero 


En esta pantalla Sonic aparece un poco cambiado 


FM 10,07 POH 10.07 DA 40.07 


especiales. Debes JELGOME TO YEDNET SPEDIAL ATADE 


¡DOR 


usuarios de Mega 

CD. En la pantalla del 

título pulsad: ABAJO, ABAJO, 

ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA y A. Esto os 


conducirá a un test de sonido donde, además 


de'poder disfrutar de todas las melodías, 
accederéis a las opciones secretas del CD. 
Es imprescindible poner cada apartado del 
test con su número según estas secuencias. 


SONIC PELUCHE 


Lal 


EM: 44 PCM: 11 DR: 09 


BOUMO TEST 
551:00,40: PHR 10,31. DM-10,00 


aparecerá 


o ¡ Dreteris ( 
"POCO SS M 


convertiros 


ninjas In- 
1¡bles, solo tendreis 


que escuchar las si- 


guientes canciones en 


este preciso ord 


¡APONESQU 


¡ RPIINS 
| RUNS. 


SHINO 


lA y G 


y para todos aquellos que quieran 
con una de las mejores 


maciones de Disney de todos los tiempos 


el ansiado mensaje di 


Sompleto. Recomendado para los DOCO habilidosos 


Shurikens 


del titulo. diri 


¡glos 
tions. En el menú di 


ones situaros en S. E. 
(Sound Effects) y sel: 


cionada el Sonido del nu 


nonead el | n o ade Sht 


en cero. Esperao 


1n0S DOCOS ari LAY 
UNOS POCOS segundos ' 


convertira 


milagrosamente en el 
Signo de infinito. POdreis 
eliminar a todo bicno vi 


viente que se OS Cruce. 


.esde esta pantalla 
Y accedéis al Debuo 
Mode, donde es posible 


a0UMO 1537 
POR 10,12. M0.0,11 


alterar el código del 


juego. Debeis pulsar P0' 10,80 
: 'T desde la pantalla 
de alis y empezar a 
udaar normalmente. Con 
el boton /£ podréis 
cambiar el sprite de 
5onic por cualquier otro 
del juego, El botón C fila 
el sprite en pantalla 
mientras el B permite 
jugar con normalidad. En 
time Attack el boton HB 
vuda a superar 1003 


'£ ODICLO! 


Si apretáis SELECT en la pantalla de presentación, aparecerá un 
menú de opciones que os permitirá cambiar los controles y 
elegir entre sonido estéreo o mono. Pero si con eso no os basta, 
realizad la siguiente combinación: B, A, Y, A, X, A en esa misma 
pantalla de opciones y obtendréis diez continuaciones. Si la que 


menos que 20. Y, como guinda, si pulsáis A, Y, A, Y, X, Y, B, A,R,L 
podréis elegirfase. No creemos que necesitéis más ayuda: 


hacéis es esta: Y, X, B, X, A, X, L, R, B, A, Y, A, X, A conseguiréis nada 


MEAT] AS A NA 
| 
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'in duda es uno de 
'10s mejores y mas 


adictivos ¡juegos ma: 


'tamarcianos de la his: 
toria. pero también 


luando empiece la de los 12 niveles del juea 
á mo cinematográfica alos acompañamient 


efectúa esta combina 


úno de los que tiene 
más complicaciones. ), Abajo, Arri 
ba, Derecha, Iz 
se os tuercen las cosas, aqui teneis una clave que quierda. Derecha, IZ 


01 


Para que dejéis de tiraros de los Delos cada vez que 


as partes mas complica- quieraa, A y B. PL 


¡ das del juego Start. Vuelve a acciona 


el mismo boton, pero en 


pantalla del titulo. Ve- 


tercera O0 


na cosa que podreis hacer es escuchar todos 
les sonidos y melodias. Solo debeis pulsar a la 


Vez 10S DO A, B y E del segundo jugador y des: 
'2S I150S € O.PBCIONEeS 


OPTION MODE 


=: Exit 


(21993 GAME ARTS 


muchos OS asusta En ese preciso instante 
rano tener mas que nulsad Derecha, Arriba. 


Eon o ; A Md Cl q : ARA 

Tinuaciones en A, B, €, Izquierda, IZ: | a! puesta correcta as dl P | l 
este dificil juego. No os quierda, Abajo, C, A y y y (Y US JUN YUI LY dá j IAN 
Dreocupeils. Ubtener 1U vtart y voilla 


continuaciones es más 
adores recibirán la fantás 1 cami: 
en su domicilio Los Tortuna- 


fácil de lo que Densals. 
Jugad como siempre 


hasta que solo os quede que irán a Barcelona competir 


0 1enarels 


nú de opciones, colocar 


David Navarro ferceno. 
Jose Antonio Lopez Castro. 
Marcos Martmez Amores. 
Johnny Barñoum fannous. 


al cursor en la opcion 
Continue 01 y esperar a 


S1993 GAME ARTS 
que la demo comience, = 
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hinata 7] pa - 
historia de un joven inadaptado que 
ar a una orca, subrayada 


“¿QT vando Jesse es atrapado en una redada, 

(27 — debe elegir entre un reformatorio o ser 

a adoptado por una familia. Así comienza 

¡Liberad a Willy, que ofrece otra historia 

paralela: la de una inmensa orca que ha sido cap- 

turada y recluida en un ínfimo espacio. 

Cuando Jesse descubre los planes de 

los amos del cetáceo, inicia una cruza- 
da para liberarla. Una producción que 
ha costado siete años de trabajo y 

que ha sido rodada en dos países y A 

tres ciudades distintas. En su banda 

sonora participa Michael Jackson, 


que interpreta el tema princi- 
pal: Wil/ you be there. 
Calogero Anello es, en Una 
historia del Bronx, un niño 
que cae bajo la influencia 
Sonny, el personaje más as- 
tuto del barrio, aunque su pa- 
dre lucha por apartarlo de la 
corrupción. El pequeño pre- 
sencia un crimen cometido 
por Sonny y, tras negarse a 
identificarlo, este se convierte 
en su progenitor adoptivo. Es 
la primera película dirigida por 
Robert DeNiro, quien tam- 
bién la protagoniza. 

En El buen hijo, Macaulay Culkin da vida a un ni- 
ño inteligente, cariñoso con sus padres, protector 
de su hermana y leal con sus amigos. En reali- 
dad, su macabro sentido de la diversión podría 
aterrorizar a cualquiera. Lo que los adultos no 
ven será evidente para su primo. 

Debido al retraso con que se ha estrenado en 
Estados Unidos Sra. Doubtfire, papá de por 
vida, Robin Williams no estará este año en 
la carrera por los Oscar. De todas maneras, 
vuelve a ofrecernos todo un recital en esta 
cinta dirigida por Chris Columbus, respon- 
sable de Solo en casa. Williams interpreta 
a un actor de doblaje en paro que, tras di- 

vorciarse, pierde la custodia de sus hijos y 
decide hacerse pasar por la casera de su 
ex mujer para estar cerca de los niños. 
Prohibido querer, basado en una novela 
de Neil Simon, presenta a dos adolescen- 
tes obligados a vivir con su severa abuela, 
quien les enseña las más duras lecciones de 
la vida. Los muchachos encontrarán otras vál- 

vulas de escape, como el tío que les enseña 

el arte de robar, o la tía Bell, que les hará ge- 
nerar el amor donde nunca lo hubo .44 


P. DEF. 


A 


ESA 
ace algunos meses se presentaron en 
España las primeras producciones ani- 
madas en vídeo de Dragon Ball Z. Aho- 
ra, los números cuatro y cinco están ya 
a la venta con una duración aproximada de 50 mi- 
nutos cada una. El protagonista de Garlick Junior 
inmortal intentó apoderarse del trono de Dios y 
fracasó; 300 años después, su hijo intenta ven- 
garse. Una historia pareja de venganza se desa- 
rrolla en El más fuerte del mundo. El doctor Wiró 
falló 50 años atrás en su intento por dominar el 
mundo. Tras despertar de su letargo, busca la 
venganza frente al Duende Tortuga, el ser que le 
apartó de la circulación. 
Las historias animadas continúan con Los piratas 
de las aguas tenebrosas, donde el príncipe Ren y 
sus tres compañeros de viaje intentan un peligro- 
so rescate. Deben conseguir los 13 tesoros le- 
gendarios que poseen la llave para liberar al pla- 
7] neta Mer del imperio de las aguas negras. 
Las artes marciales tienen su principal ex- 
ponente en El último héroe, protagoniza- 
da por James Ryan. Un hombre humilla- 
do por un narcotraficante aprende en la 
cárcel El Camino del Guerrero. Tras el 
asesinato de su esposa, cuando sale de 
prisión su deseo es encontrarse con su 
enemigo, pero este envía por delante a 
su conexión ninja en Hong Kong. 
Si nuestros gustos se decantan por la 
aventura fantástica tradicional, pode- 
mos elegir El reino del oso polar. El día 
que es proclamado rey, una bruja con- 
vierte al protagonista en un oso blanco. 
En el reino de Winterland, una princesa 


su verdadero aspecto, al que sólo ac- 
cede por la noche. El problema estriba en que, si 
alguien lo reconoce, su destino estaría para 
siempre ligado a la persona que lo hechizó. 4% 


o 


ANA 


SE PRESENTA ARCADE 


Un nuevo sello ha 
irrumpido en 
nuestro país. Se 
trata de Arcade, 
compañía que se 
ha especializado 
en productos para 
los pequeños, una 
laguna patente 
hasta ahora en los 
lanzamientos dis- 
cográficos. En 
sus tres primeras 
producciones, ín- 
tegramente en es- 
pañol, combina el 
relato con cancio- 
nes merced a un 
nuevo sistema de 
audición hasta 
ahora ausente de 

nuestras tiendas, 
En Bienvenidos al 
mundo de los di- 
nosaurios, los te- 
mas musicales se 
salpican con relá- 
tos de iniciación al mundo de los grandes 
reptiles ya desaparecidos, identificando 
especies y ubicándolos en su hábitat, 
Las aventuras de spot combinan ocho 
canciones, quizá las mejores de la serie, 
con cuatro historias protagonizadas por 
él que, sin duda, es uno de los cachorros 

más famosos del mundo, 
El elefante Bump, protagonista de dos 
grabaciones, completa el primer lanza. 
miento junto con Hugo, lo mejor, que rsu- 
ne 12 canciones interpretadas por este 
personaje tan conocido a 
través de sus aventu- 
ras televisivas. Sin du- 
da, serios argumentos 
para iniciar a los más 
psqueños en el 
fascinante mundo 
de la audición. 


7 O Y 3 
MOSCAS TE HSCE 


SMA LELCA RS 
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tistas, periodistas y estrellas del mundo del espectá- 


culo han sido elegidos por los lectores de las publi- 
caciones del Grupo Zeta como los Mejores del 93 


* 
, 
AAA : : 


Á 
5 


FAA 


A Isabel Pantoja recibiendo su premio. A su 
derecha, Rosa María Mateo. 

4 Miguel Induráin, en el centro. A su derecha, 
Isabel Gemio. A su izquierda, Carlos E. Rodríguez, 
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A. S. M. el Rey Don Juan Carlos recibe uno de los premios de Grupo Zeta a 'Los 
mejores del 93' de manos de Antonio Asensio, presidente de Grupo Zeta y Antena 3 
Televisión, en presencia de S. M. la Reina Doña Sofía. A la derecha, José Oneto, 
director de Tiempo, y Jesús Hermida, director de la gala Los Mejores del 93. 

4 La actriz Concha Velasco recogiendo su premio. 


CARDENAS 


os lectores de Grupo Zeta han 
querido dar un premio espe- 
cial que testimonie su admira- 
ción y afecto al español más 
preciado de todos: Su Majes- 
tad Don Juan Carlos |. Juan 
Carlos de Borbón y Borbón 
ha encarnado sin descanso 
durante su reinado la defensa de las li- 
bertades de todos los ciudadanos de 
este país, sea cual fuere su condición, 
origen o estatus social. En esta activi- 
dad y con su sola presencia, se ha con- 
vertido en el mejor embajador de Espa- 
ña en el mundo y un ejemplo para los 
demócratas de todos los paises. 
Además, han sido premiados otros per- 
sonajes españoles de relieve como: 
Cascos Azules Españoles en Bosnia, 
quienes, con su abnegación y heroís- 
mo ejemplares, incluso al precio de la 
propia vida que han entregado alguno 
de ellos, cumplen cada día el compro- 
miso adquirido por nuestro país de ayu- 
da humanitaria a quienes padecen. 
Juan Antonio Samaranch, quien, a partir 


AOS 


de señas de identidad genuinamente 
españolas, más ha hecho por unir a to- 
dos los hombres y mujeres del mundo 
más allá de su raza o diferencias políti- 
cas, mediante la auténtica universaliza- 
ción del deporte olímpico. 

Miguel induráin, por haber alcanzado las 
más altas cotas internacionales en su 
profesión y que merced a sus repetidos 
triunfos deportivos se ha convertido en 
uno de los mejores embajadores pleni- 
potenciarios de este país en el mundo. 
Alfredo Landa, la mirada más expresiva 
del panorama artístico español, cuyas 
actuaciones en todos los géneros dra- 
máticos se cuentan por éxitos y que es- 
tá triunfando, una vez mas, con su pa- 
pel protagonista en la serie televisiva 
Lleno, por favor. 

Antonio López, quien, desde la modestia 
y sencillez de un oficio solitario, ha lle- 
gado a millones de ciudadanos con la 
exposición antológica de su obra y ha 
merecido la reconstrucción cinemato- 
gráfica de su experiencia creadora. 
Luis del Olmo, quien, a lo largo de vein- 


OESDEL AÑO 


te años ininterrumpidos de trabajo pú- 
blico, ha dado muestras constantes de 
amor a su oficio y se ha convertido en 
propagandista indiscutible de la vigen- 
cia y esplendor de la radio.: 

Isabel Pantoja, por renovar el género de 
la canción española, elevándolo a las 
máximas cotas de popularidad y que, 
tras un brevísimo paréntesis, ha supe- 
rado pasados éxitos con la edición de 
su último disco, titulado De nadie. 
Carmen Alborch, por abrir las institucio- 
nes oficiales de la cultura a los aires re- 
novadores de la calle y propiciar el en- 
cuentro de las distintas sensibilidades 
culturales de nuestra península en un 
clima de diálogo y respeto mutuo. 
Arantxa Argilelles, quien ha hecho del 
baile clásico la razón de su existencia y 
que, a pesar de su juventud, ha actuado 
ya como primera bailarina en varios de 
los mejores ballets europeos. 

Ainhoa Arteta, quien, continuando con 
la tradición española de las mejores fi- 
guras del bel canto, se ha convertido en 


una de las sopranos más cotizadas, por, 


CARDENAS 


JOSE A. ROJO 
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su vOz y su presencia, y cuya agenda 
de actuaciones está ya completa para 
los próximos años. 

José María Aznar, por haber renovado el 
partido político que dirige y cuyo men- 
saje de modernización y cambio ha co- 
nectado con un gran número de ciuda- 
danos hasta el punto de convertirle en 
una real alternativa de poder político. 
Xabier Clemente, quien, en medio de po- 
lémicas y ante el escepticismo de mu- 
chos, supo inculcar el espíritu de con- 
junto y el afán de victoria a la selección 
española de fútbol, que ha logrado cla- 
sificarse para la fase final de Campeo- 
nato del Mundo en Estados Unidos. 
José Luis Corcuera, quien más allá de sus 
declaraciones controvertidas y sus ac- 
ciones concretas, nos ha dado a todos 


un ejemplo de coherencia personal y 
política en un país poco acostumbrado 
a que los personajes públicos asuman 
las consecuencias de sus actos. 

José María García, quien ha dado una vez 
más muestras de independencia, con- 
siguiendo de nuevo el reconocimiento 
ciudadano como uno de los mejores en 
su profesión merced a la fidelidad con- 
trastada y repetida de sus oyentes. 
Julio Iglesias Zamora, quien, sometido a 
una de las experiencias más terribles 
que le pueden suceder a cualquier ser 
humano, supo dar ejemplo de singular 
entereza y cuya agustiosa peripecia ha 
servido para aunar los esfuerzos de to- 
das las personas de buena voluntad 
que buscan la paz para el País Vasco. 
José María Amu l, quien ha dirigido 
con acierto la operación de fusión em- 
presarial más importante de nuestra 
historia y creado la primera institución 
financiera del país. 

Pilar Miró, quien con tenacidad y auto- 
convicción ha superado ingratos mo- 
mentos del pasado, reanudando su ca- 


- - 
| 1 Miguel Angel Garzón, a la izquierda, 

| y Julián González de la serie de Antena | 
1 3 Televisión Farmacia de guardia. 


A ro ye] 
A José María 
3 García en el 
momento de 
dirigirse a los 
invitados a la 
| gala después 
de recibir su 
premio. Ala | 
derecha, Pedro | 
| Piqueras. 


Luis »- | 

del Olmo | 
recogiendo | 
su galardón, ' 
A la izquierda, | 
Olga Viza. | 


rrera cinematográfica con renovados 
éxitos y combinándola con una acerta- 
dísima dirección teatral. 

Concha Velasco, por dar muestras de la 
mayor versatilidad dentro del mundo 
del espectáculo y contagiar su vitalidad 
y entusiasmo a los espectadores más 
allá del formato de sus programas. 
Manolo Tena, quien ha irrumpido como 
un vendaval en el panorama de la can- 
ción moderna y que, rompiendo mol- 
des, ha debutado como solista graban- 
do en los Estados Unidos y causando 
sensación en las casas discográficas. 
Mario Vargas Llosa, quien ha compagina- 
do la creación artística con el compro- 
miso social y político, y que ha obteni- 
do el mayor reconocimiento literario en- 
tre nosotros el año en el que le ha sido 
concedida la nacionalidad española. 
Verónica Forqué, quien ha sabido desa- 
rrollar una línea de trabajo propia, llena 
de personalidad y simpatía, y que le ha 
llevado a triunfar en el cine, el teatro, la 
televisión y hasta en el doblaje de una 
entrañable perrita de Hollywood. 44. 


LECTORES AGRACIADOS EN EL 


SORTEO DE UN COCHE VOLVO 


Y NUEVE CAMARAS DE VIDEO 


ona); DANLO TULLAO CASTRO, Hospitalet de Llobregat (Barcelona) 


Y GN A y 
¡y 3 
W 


A De izquierda a derecha: Enrique 
Arias Vega, Director General de 
Publicaciones de Grupo Zeta, Emillo 
López, notario de San Sebastián de los 
Reyes, y Olga Redondo, productora de 
la gala Los mejores del 93, 


y 
4 


qe 
— 


CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 


e 


” 


LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 


¡ESTA ES TU 
OCASION! 


NES CONTROL DECK SET 


TETRIS 6.990 pis, 
NW.CAP 6.990 pts. 
SM. BROS 5.990 pts. 
C. DECK 6.900 pis, 


VALOR REAL 26,870 pis 
pezcio vez pac le, 900 


, (5 500 
CONTIENE: CONSOLA NES + 1 MANDO + CARTUCHO TRIPLE CON TETRISTM E 


NINTENDO WORLD CUP"M Y SUPER MARIO BROSTM 


EXIGE ESTE | 
so DÍ SPACO. S.A. 
RECHAZA Distribuidor exclusivo para España 
AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 + 28760 TRES CANTOS 
IMITACIONES o grs TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas ) 


x. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


